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Hace muchos miles de años, 
cientos de colonos Enanos emi- 
graron hacia el Norte y el Este. 
Recorrieron las altas cimas de 
las montañas, siguiendo el rastro 
de los yacimientos de minerales 
y gemas preciosas. Estos Enanos 
llegaron a las mesetas del | 
Norte más allá de las Montañas 
del Fin del Mundo, a las que 
denominaron Zorn Uzkul, la 
Tierra del Gran Cráneo. 


Los Enanos del Oeste creyeron 
que sus hermanos del Este ha- 
bían desaparecido, destruidos 
por las incursiones del Caos, Pe- 
ro estaban equivocados. El Caos 
no aniquiló a los robustos colo- 
nos Enanos, sino que provocó un 
terrible cambio en ellos. 


FUEGO Y 
DESOLACIÓN 


El Imperio de los Enanos del Caos 
se encuentra en el corazón de 
Tierras Oscuras. Se trata de un lu 
gar asolado e inhóspito, donde la 
naturaleza ha desgarrado el suelo y 
partido las montañas. Desde la 
Torre de Zharr-Naggrund, los Bru 
jos Enanos del Caos trazan sus pla. 
nes de conquista, gobiernan sus te- 
rritorios y deciden el destino del 
Mundo de Warhammer, 


LOS ENANOS DEL CAOS 


El último volumen de la serie Ejércitos Warhammer describe a los temibles Enanos del Caos 
y su siniestro imperio de las tierras del Este, Los mortíferos guerreros Enanos del Caos, los 
terribles Centauros Enanos, los Brujos de Hashut, y sus apocalípticas máquinas de guerra son 
sólo algunas de las tropas descritas en el libro e ilustradas en la formidable sección a todo 
olor preparada por el Equipo “Eavy Metal de Games Workshop. 
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¡¿WARHAMMER VIRTUAL?! 

Así es! Ahora también puedes visitar e 
Mundo de Warhammer u través de tu or 
denador. La Sombra de la Rata Cornuda 
es el título del primer juego de ordenador 
oficial de Warhammer para ordenadores 
Al mando de un 
prosporar de 
tiene a su 
tropas d 














os del Viejo Mundo, 
luchar junto a Gotrek el Mata 
dor, charlar con el Emperador Karl Franz 





y algunos Reyes Enanos o intentar des. 
velar una terrible conspiración Skaven. 
Sólo es necesario un PC de altas pres 


taciones con lector CD-ROM y un buen 





















NUEVOS PUNTOS DE VENTA PRODUCTOS 


DANS VORGO)? 





LACASA DEL Ocio, 





COM wENDIOO. 












NECROMUNDA 
Necromunda, el formidable nuevo juego 
de Games Workshop está y 
acción transcurre en el tenebroso Sub: 
mundo de Necromunda, un p 
nota Imperial del universo de W 
40.000. En el Submundo de Colmena Pri 
luchan por sobre 


x la venta, La 












mus, bandas de guerre 









vivir entre li 
dormitorio, Podrás leer todo 





nunda en este mismo número de 
re Dwarf. Y recuerda que tu ejemplar 
de White Dwarf incluye 

Necromunda completamente grati 
bierta. ¡Si la miniatura 







de compraste la revista! 





EJÉRCITOS WARHAMMER: 
ENANOS DEL CAOS 


Los Enanos del Caos son una de las 
malignas más poderosas del Mundo de 
Warhammer, Aunque los lectores de White 
Dwarf ya dispusieron de una buena can 
ticlad de información y reglas para emple: 

los Enanos < tallas, el úl 
timo volumen de la serie Ejércitos War 
del Caos ala 











hammer pone a los Enan 





tura de las demás razas, 
complet 
mente revisadas, lista de 
npleta, nue 
najes y tipos de 





ejército 
vos per 









ZOANTROPO TIRÁNIDO 


Aunque las ofensivas de las Flors En 






Tecnos 
tificado la presenc 
temible monstruosidad Tir 
des poderes Psíquicos: 10s Zoantropos Ti 
ránidos, Sin duda, los Tiranos de Enjambre 
tendrán planes muy ambicio: 








) pari esta 











DAMÁS YORGHO? 


¡TE NECESITA! 


ENCARGADOS Y 
DEPENDIENTES TIENDAS 
GAMES WORKSHOP 


Games Workshop necesita Fincas 


mitado por los Juej 
las Miniaturas Citadel; ti 

rizado con Warha 
hummer 40,000 y con el resto de 
Games Workshop. y estar d 
ayudar a los nuevos jugadores a intro: 
ducirse en el Hobby 


:amos a jóvenes a partr de 18 años, 
personalidad amistosa, extrover 


profesional la posición de 
“Tendrás que ser 
capaz de transmitir tu entusiasmo por los 
yes Workshop y las Miniaturas 
lientes de todas las edades, así 
bilizarte de difundir el 
localidad en que esté situada 
mes Workshop a tu cargo. 








Si eres un aficionado al Hobby de los 
Games Workshop y crees que 
las anterloros características, nos 

jocerte, Envía tu Currículum 

Vitae completo u Ta 4 

Puig a la dirección indicad 

página, 


e cup de preparar 
nuevos juegos de las serios 
Warhammer, Warhammer 
Dwarf 
y vtros muchos productos, Gia: 
mes Workshop pre 
Asistente Editorial, cuya fuw 
ción será organizar el trabajo 
traductores, editar 
el trabajo de estos y coluborar 
en las tareas editoriales tanto 
de juegos como de suple 
mentos, la revista White 
Dwarf, catálogos, ete. Es ab: 
solutamente imprescindible el 
idioma Inglés hablado y escri 
to, dominio perfecto de la len. 
ua castellana y ser un entu: 
siasta conocedor del Hobby 
Games Workshop, 


de nuestr 


Si crees qui 


reúnes las ante, 
cicrísticas, envía tu 
Currículum Vitae completo a 
la atención de Lourdes Puig, 
x la dirección indicada al pie 
de esta página. 


¿ESTÁ TU FUTURO EN 

GAMES WORKSHOP? 
ita corespon 

tesoros pelos y no ta decidas a cer 


¡Escríbenos de todas 
Workshop está en conti 

todos nuestros depar 

vacantes que cubrir ocasionalmente, Si 
conoces el Hobby Games Workshop, eres 
entusiasta y tienes ganas de trabajar 
¡queremos hablar contigo! Envía tu 
Currículum Vitae completo 

de Lourdes Puig u la dirección indicada al 
pie de esta página 


VALENCIA! 

Dor prosa apertura 
amas Morkli0p meca 
oncaricdos y dependientes: 

para sus dendas: 
¡plscribcnom 


FRANCESC LAYRET, 37/39 
08950 Esplugues de Llobregat 


BARCELONA 





OP CANBERRA GAMES WOR! 
WORKSHOP LIVERPC GAME GAMES WOR! 
FAIRFAX GAMES WORKSHOP MES WORKSHOP CARDIFF Gi HOP ABERDEEN GAMES WORKSH' 


¡EXCEPCIONALMENTE DURANTE ESTOS 
DOS DÍAS ESTARÁ A LA VENTA UNA: 
MINIATURA DE UN MARINE ESPACIAL 
DE EDICIÓN LIMITADA! 
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GAMES WORKS! 
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'SHOP ALTRINCHAM 


! MAGIA DE BATALLA. 
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Í LIBRO EJÉRCITO 
(INCLUYENDO “EL CAOS”). 
¡ PVP HABITUAL al 17.225 PTAS . y TOTAL... 


' e ad ario 1 ¡EN EL APOCALIPSIS 100 
Pl POR SÓLO 11. PORSÓLO 1 11. PORSÓLO 11.875 PTAS! 


MES WORKSHOP MILTON KEYNES € 
ES WORKSHOP STOK 











CASA GOLIATH 


Las bandas de la Casa Goliath ocupan las regiones industriales más oscuras y pro- 
fundas de Necromunda. En estas regiones su irrespirable atmósfera está saturada de 
sustancias altamente tóxicas, y el calor es tórrido. En estos territorios las poderosas 
bandas Goliath dominan gracias a su fuerza bruta y su gran fuerza de voluntad. 


La constitución física y la fuerza son los únicos atributos importantes para los 
Goliath, los cuales siempre están dispuestos a medir sus fuerzas con sus “débiles” 
enemigos. En especial odian a las ágiles y esbeltas Escher, a las que consideran 
'sólo un atajo de estúpidas niñitas”. 











LÍDER GOLIATH GOLJATH CON PISTOLA. GOLIATH CON RIFLE GOLIATH CON RIFLE LÁSER 
CON ESPADA SIERRA Y LANZALLAMAS AUTOMÁTICO Y PISTOLA PRIMITIVA 
LANZAGRANADAS 











GOLIATH NOVATO GOLIATH CON NOVATO GOLIATH CON PESADO GOLIATH CON 
CON ESCOPETA PISTOLA LÁSER PISTOLA PRIMITIVA AMETRALLADORA 
PESADA 

















GOLTATH CON RIFLE PESADO GOLIATH 


NOVATO GOLIATH GOLIATH CON RIFLE 
CON PISTOLA LÁSER ATOMÁTICO LÁSER Y PISTOLA CON BOLTER PESADO 


AUTOMÁTICA 
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Por Rick Priestley 


El Submundo de Colmena Primus es un lugar siniestro y peligroso. 

Los monstruos se ocultan en la oscuridad, y el enemigo acecha entre las sombras. 
En el Submundo pueden encontrarse magníficos tesoros y artefactos de épocas 
ancestrales. Rick ha permanecido encerrado en estos peligrosos túneles 
durante el último año.. 


antalla permanes la 
«omo las innumerables tazas de café esparcidas sobre 

experiencia sé que la única solución para acabar con esta solución 
es coger una borrachera de proporciones legendarias en el bar de la 
esquina. Ehem. Empecemos otra vez. Las mentes inocentes deben 
protegerse de la cruda realidad; tales conocimientos son dema- 
siado horripilantes como para divulgar: 


Hace mucho, mucho tiempo, en una galaxia muy, muy lejana (en 
realidad en un bar de poca monta cerca de Marquet Square en No- 
ttingham) estábamos hablando sobre Warhammer 40,000. La con- 
versación derivó hacia los orígenes del juego y cómo éste había 
evolucionado hasta convertirse en el juego que conocemos 
ctualmente, Con nuestras mentes aturdidas por la cerveza, 
recordábamos con nostalgia... ¡No, no, no! Prueba otra vez 
Priestley, tarugo incompetente, Perdón. Probemos una vez más 


Quiero dejar claro que no he pasado el último año desordenando 
los lápices a los Trolls del Departamento de Venta Dire 
'Sontando las existencias de pcanas de plástico en la fábrica, ni 
durmiendo, ni haciendo mi 
lean las personas que no tienen 
Sobre esas cosas. En realidad, mis desascadas cohortes 
estado trabajando duro en un nuevo juego. Como todo ci mundo 
Excepto los más despistados- habrá adivinado, estoy refiriéndome 
a Necromunda. 


de esas cosas sobre lus que coti 
a mejor que hacer que cotillear 


Necromunda ado en un territorio determinado de un pe- 
sueño pla asto Imperio de millones de mundos que for 
"miel universo de Warhammer 40,000, La contaminación del pla 
Inéta es tan elevada que sus habitantes han de vivir 
aulónomas, altas como montañas, denominadas Colmenas. Las 
'Colmenas son increíblemente antiguas y se encuentran parcialmen- 
leen ruinas, Tn sólo las zonas más alías surgen por encima de las 
'sfixiantes nubes ácidas que cubren la superficie del planeta. La 
parte inferior de la Colmena está cubierta por un sistema de ca 
adus formada por viejos vertederos industriales 
dormitorio. Un desolador paisaje subterráneo 
gía e incluso la luz son recursos escasos. 


los protagonistas de Necromunda son los guerreros que habitan 
las inhóspitas y salvajes áreas del Submundo de Colmena Primus, 


¡mundo de podredumbre y decadencia, las bandas rivales luchar 
por el control de yacimientos arcanotecnológicos, vertederos de 
imetal y por los hongos mutantes que crecen en el denso polvo de 
la Colmena. Aunque lu vida en el Submundo es difícil y 
necesariamente violenta, en el Submundo pueden encontrarse 

y suficientes para los pocos afortunados que las descubran 
y puedan conservarlas. 


Evidentemente, en las 88 páginas del Manual de Necromunda 
podrás encontrar una descripción mucho más profunda y detallada 
de las Colmenas de Necromunda y la sociedad del Submundo. 
Describen a las Familias Nobles de La Cóspide, imperios 
familiares basados en el comercio y las finanzas interestelares. 
Describen también a las Casas industriales de la Ciudad Colmena. 
Pero por encima de todo, describen el Submundo y sus asenta- 
mientos más conocidos, como Cascadas de Polvo, Paso del 
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'/ANDO A LOS PROTAGONISTAS 


== 
















Queríamos que cada banda tuviera una in 
principio, John Blanche creó los bocetos de doce bandas distin 
tas, algunas de las cuales han sido inc! 

tras que incluiremos en el suplemento Desterrados. John tam 
bién empezó a dibujar algunas ilustrac 

mostraba cómo creía que debería ser el Submundo y sus habitan- 
tes, En este artículo pueden verse un par de ejemplos de su traba: 
jo. Mark Gibbons aportó su perspectiva personal de las Casas 






unas formida- 





que habían sido seleccionadas, llevando a cabo al 
bles ilustraciones de los diversos Pundille 
Pesados, Los dibujos de Mark que pueden verse 
muestran a los miembros de las C 
Escher y Van Suar. Des Hanley realizó 
o raciones de las dife. 
encontrarse 






y característica. Al 








s, Líderes, Novatos y 





nunda, y estas páginas 





Ividas en 





nes excelentes en las que 





en Necromunda. 








CASA ESCHER 

























La Casa Escher está 
Casa Es 
das de la 





dominada por | 
her son ejemplos paté 
asa Escher están compue 


nújeres. A causa de algún defecto genético, los varones de la 
pueden valerse por sí mismos, Lus bar 
que utilizan su velucidad y destreza par 
ra atacar en combate Cuerpo 4 Cuerpo a sus 
oponentes. El símbolo de la Casas Escher e 

un ojo de tigre, como muestra la ilustración 
de Wayne England. Wayne también ha dise 

ado los símbolos de lax otras Casas y 

los marcos de las páginas que adornan 
el Reglamento y el Manual, ¡además 
de contribuir con algunos relatos! Jes 
ba diseñado las miniauuras de las gue- 
freras Escher, que al igual que las de 
las otras Ca 
sas, Son Mag 
níficas, 








cos de humanidad que apen 









as por feroces guerrer 





































CASA CAWDOR 
























¡dor es muy Sus miembros son 
es del Culto de lu Redención, que predica un credo 


despiad 





La Ca crios 
seguid 
apocalíptico 
do. Los miembros de 
bandas Cawdor 
prohibido enseñar sus 
por lo que 

sax capuchas y más: 
as, Esto les da un as. 
pecto bustante siniestro. 
Son guerreros sin rostro 
que no entienden el per 
dón y la piedad. ¡Ni tam 
poco esperan recibir ni lo 
tuno mi lo otro! 






































































BANDAS! 








LAS MINIATURAS 


Los bocetos que pueden verse en estas páginas fueron dibujados por Jes Goodwin, cuyos bocetos de Tiránidos fueron incluidos también 
en la revista Wire Dwarf número 13, Estos bocetos sirvieron de inspiración, junto con el resto de las ilustraciones de Necromunda, para 
han superado a sí mismos. Casi todo el equipo de diseño de Miniaturas Citadel 
ha estado diseñando figuras para la amplia gama de Necromunda, Gary Morley, Alan y Michael Perry diseñaron las figuras de plá 
para el juego básico, y ahora están trabujyndo en las novedades 
de los próximos meses. Nuestros diseñadores de figuras están 
empezando u trabajar en algunos de los salvajes y peligrosos 
Carroñeros, Redencionistas y otros personajes que introdu 
iremos en el suplemento Desterrados 








nuestros diseñadores de figuras, que en esta ocasión 


























CASA ORLOCK 


:on badanas vis 









:nte ropa de cues 





distancia, con pistolas y arm 
de combate cuerpo a cu caja básica de Necromunda se 
incluyen las miniaturas de plástic 


banda Orlock, y muy pronto podrá dis 





nuevas mimiatu 
ras de metal de la - 
Casa Orlock. 



































CASA VAN SAAR 


es famosa por su tecnología efectiva y fiable, Poseen varios 
astcer de annas alos ejércitos Imperiales, mueos 
a un increrble don para 
la. Los Van Saar utilizan trajes 
gases tóxicos y vapores nocivos que gl 





La Casa Van S. 
































Callejón y Pueblo Inferior, Por supuesto, se describe a los habitan: 
tes del Submundo: los avariciosos Comerciantes del Gremio, los 


Pieles Rata (los habitantes nativos del Submundo), los 
Cazarrecompensas y los Forajidos del Submundo, Se trata de un 
universo entero que puede explorarse. 





¡Necromunda está concebido como un juego de mesa para dos juga 
dores, Cada bando está representado por una banda del Submundo 
de aproximadamente doce miniaturas. Las bandas están relaciona: 

das con una de las seis Casas de Colmena Primos; cada una tiene su 
propia forma de vestir, sus habilidades características y sus particu- 
laridades específicas. Las bandas pueden ser más o menos nume- 
rosas, pero el juego acostumbra a marcar un limite natural al tamaño 
de la banda, de forma que un bando raramente estará formado por. 
más de veinte guerreros, Cada banda está formada por un líder (¡que 
representa al propio jugador!) y un grupo de guerreros que él mismo. 
ha reclutado o que han sido atraídos por su temible reputación. 











DAS 


Las bandas pueden estar formadas por Pandilleros, que constituyen 
el grupo más numeroso, los musculosos Pesados y los inexp 
Novatos. Cada uno lucha con un estilo propio, Los Pesados utilizan 
armas pesadas o Especiales como Ametralladoras Pesadas o Bolters 
Pesados, Los Novatos acostumbran a luchar con Pistolas, Cuchillos, 
Garrotes y Cachiporras. Los Pandilleros son los miembros más ver 
sátiles de lu banda, y por lo tanto, en la cujá básica de Necromunda 
hemos incluido los Pandilleros necesarios para formar una banda 
completa, Existen otras Miniaturas Citadel de metal que representan 
tros tipos y modelos de Pandilleros, También pueden encontrarse 
miniaturas que representun los miembros de las bandas de las otras 
fucciones industriales de la Colmena, también denominadas Casas, 
Estas Casas son enemigas encamnizadas, cuyos territorios están divi 
didos en áreas fortificadas, En las profundidades del Submundo las 
Casas ejercen tw control muy precario o incluso nulo, pero como los 
miembros originarios de la misma Casa se agrupan entre sí, las ban- 
das conservan un fuerte sentimiento de identificación con su Casa 
Las seis Casas son: Orlock, Goliath (las dos bandas incluidas en la 
aja básica), Van Saar, Escher, Cawdor y Delaque; Cada una de las 
Casas está representada por una amplia gama de Miniaturas Citadel 
que permiten elegár entre los diferentes estilos, aspectos y las sutiles 
diferencias existentes entre sus formas de luchar. 






































Desde el principio decidimos que el juego estaría claramente rela 
cionado con las reglas de Warhammer 40,000, tal y como el mun 
do de Necromunda está relacionado con el trasfondo de Imperio, 
Poresto las reglas de combate son básicamento las mismas que las 
de Warhammer 40.000, aunque mucho más desarrolladas como. 
cabía esperar de un juego de escaramuzas en áreas muy limitadas, 
En Necromunda las armas pueden quedarse sin munición, 
encasquillarse, ¡o incluso explotar! Los guerreros más veteranos 
pronto aprenden a confiar en la fiable Pistola Láser y a temer la 

montíferas en 
los campos de batalla de Warhammer 40,000 -como el Bolter- no 
son menos letales en Necromunda, pero su precio prohibitivo y su 
tendencia a encasquillarse en el momento menos oportuno las hace 
menos populares. Otra diferencia respecto de las reglas básicas de 
Warhammer 40,000 es que las heridas sufridas no sólo dejan fuera 
de combate al guerrero, sino que también pueden infligir rasguños 
o neutralizar al guerrero por un período indeterminado de tiempo. 
Los impactos pueden aturdir 4 un guerrero e impedirlo mover a 
disparar wunque no haya resultado gravemente herido. Y lo más 
importante, al contrario que en Warhammer 40,000, cada guerrero 
puede actuar independientemente, ¡aunque los: guerreros 
separados de sus compañeros son proclives a esconderse o huir en 
el momento más inoportuno! 


potencia de la Ametralladora Pesada. Las armas mi 







JNDO 








BML 








Si bien las reglas de combate están basadas en Warhammer 
40.000, ¡el campo de batalla del Submundo es totalmente diferen- 
te! El campo de batalla de Necromunda es un entramado tridi- 
mensional de pasarelas y edificios de varias plantas. Para derrot 
al enemigo deben aprovecharse la cobertura y las posiciones de 
fuego que oftece el terreno. Los Pandilleros cubren el avance de 
sus compañeros con Fltego de Supresión, los Novatos se deslizan 
rápidamente de una cobertura a la siguiente, y los Pesados trepan 
hasta posiciones elevadas desde donde pueden eliminar a los 
enemigos que queden ul descubierto con su mortífero armamento, 
Planificar bien los movimientos y mantener la sangre fría durante 
el combate es importante, El combate cuerpo a cuerpo es mortal 
¡pero acercarse lo suficiente no siempre es fácil! 











Lo que marca la diferencia entre Necromunda y el resto de produc 
tos Games Workshop es la extensa información de tfisfondo y el 
sistema de desarrollo de las bandas, La idca de lus reglas de campa- 
a surgió del inmensamente popular sistema de campaña de Blbod 
Bowl, Cada jugador controla una banda y juega contra quien él de 
see, cuando él desee. Después de cada confrontación, los miembros 
de la banda obtienen puntos de experiencia que pueden utilizar para 
adquirir habilidades o mejorar sus atributos, Las bandas también 
recaudan dinero de sus contactos, intermediarios, casas de 
puestas, ele, los cuales están englobados genéricamente como los 
rerrivortos de la banda, Los ingresos, 

utilizarse para adquírir nuevas armas, reclutar nuevos miembros o 
eontratur mercenarios como por ejemplo los Cazarrecompensas 
Los miembros de la banda que hayan quedado fuera de combate 
dcben efectuar una tirada para determinar si han resultado muertos. 
heridos, capturados u sus heridas los han afectado de alguna form: 
Después de esto, la banda estará lista para luchar de nuevo, Las 
bandas crecerán y se harán más poderosas a medida que vaya 
enfrentándose las otras bandas. Podrán adquirir armas nuevas y 
exóticas, y podrán reclutar a nuevos miembros, Para refl 
a valoración de banda irá uumentando progresiv 
poderosa sea una banda, mayor será la valoración de la 
hunda, Las bandas pueden enfrentarse con valoraciones de banda 
parecidas, o con una gran diferencia en experiencia y armamento. 
Si una banda rival es mucho más poderosa que la otra, la menos 
poderosa obtendrá más experiencia y dinero al entre 
De esta forma avanzará más rápidamente que enfrentándose 
únicamente a bandas con una valoración similar. En una campaña 
podrán participar todos los jugadores que lo descen, y cada jugador 
puede controlar tantas bandas como desce. 











Tora de créditos, pueden 



































El Submundo ofrece multitud de oportunidades para los enfrenta 
mientos, como puede comprobarse en las siete confrontaciones in 
«luldas, que incluyen desde la simple Batal/a entre Bandas hasta los 
encarnizados Golpe de Mano y Emboscada. C 
fron incluye información sobre cóma 
uáles son los objetivos y el botín que puede obtenerse por conse 
guir la victoria. Algunas confrontaciones, como por ejemplo Carro. 
eros, ofrecen la oportunidad di 
que podrá añadirse a los fondos de 
¡ciones permiten incluso apode 
tra banda, ja 


da una de estas con: 





























lgo realmente gratific 







diseño de las miniaturas de las seis bandas 
:ntes modelos de armas y Líderes de Banda para 
ama más amplia de donde poder elegir- hemos 
una selección de mercenarios Exploradores 
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1 en los próximos mese: 





uplemento en 
empezado 4 
desterrados 
o que describe 
los renegados y proscr alvados y peligrosos del 
Submundo, Desterrados también incluye nuevas bandas de Reden- 
cionistas, Renegados Pieles Rata, Carroneros y los temidos Cazado- 
adores, Entre ellos pueden en 
¡ontrarse a los fanáticos religiosos Redencionistas y su cruzada per 
sonal para limpiar el Submundo de herejes, o las partidas de guerra 
de Pieles Rata. 

Jonos del Su 
mutantes det 


El proyecto más interesante de Necrom 
aja que se Nlamará Desterrados, Andy C 
trabajar en él. y va tomando forma muy rá 
incluye un nuevo edificio, udemás de un Ra 

























res de La Cúspide, o simplemente C 









¡an tomado el sendero de la guerra contra los co- 

mundo, También podrán encontrurse los repugnantes 

>minados Carroñiros junto u sus reptilianos al 

los Escamosos, y Jos adn más repulsivos Zombis de Plaga. Y final 
es cuyos 


















mente los extraños asesinos de La Cúspido, jóv 
uinarios ritos de iniciación enfrentan sus armas de alta tecnolo- 
ades en un combate contra los habitantes del Sub. 
y jugador puede participar e mpaña con al: 
tes personajes como si fueran una banda 
as para los Pistoleros a 











gía y sus hal 
mundo, Cualqu 
unos de estos extra 
más, Desterrados incluye además nuevas re 
Sueldo, mutantes psíquicos y personajes 
personajes famosos de la Colmena 












ppeciales busados en 








A principios de verano podrás encontrar tu ejemplar del supleme 
Desterrados en tu tienda habitual, así como las nuevas miniaturas 
que estamos preparando, y que incorporaremos a la ¡ma de 
miniaturas de Necromunda a lo largo de todo el año 1996, ¿Algo 
más? Creo que 

desde las pá 
todas las no! 

















¡ERVY METAS 
CASA ORLOCK 














LIDER ORLOCK CON PESADO ORLOCK CON PESADO ORLOCK CON LIDER ORLOCK CON RIFLE DE 
BOLTER Y HACHA AMETRALLADORA PESADA BOLTER PESADO FUSIÓN Y PISTOLA LÁSER 








¡NOVATO ORLOCK CON NOVATO ORLOCK CON PESADO ORLOCK NOVATO ORLOCK CON NOVATO ORLOCK 
PISTOLA PRIMITIVA PISTOLA AUTOMÁTICA CONLANZALLAMAS — PISTOLA PRIMITIVA CON PISTOLA LÁSER 








ORLOCK CON RIFLE ORLOCK CON RIFLE ORLOCK CON ORLOCK CON RIFLE 
AUTOMÁTICO Y AUTOMÁTICO ESCOPETA AUTOMÁTICO 
PISTOLA PRIMITIVA. 











'ORLOCK CON RIFLE LÁSER ORLOCK CON PISTOLA 'ORLOCK CON RIFLE LÁSER 'ORLOCK CON PISTOLA 
PIMITIVA Y PICO AUTOMÁTICA 
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a el Muado de Warhammer, 
las fueras de la oscuridad 
amenazas con destruir a los 
heroicos pero frigles reinos 

de la humanidad. Los Paladines del 
¡Caos y sus moastruosas legiones 
ianzan desde los Desiertos del None, 
Iaarados x 904 encarnizada guerra de 
conquista janto a Demonios y la terri 
Isle excrga de la magia Oscura, Los 
[reinos humanos, encabezados por el 
Iesperio, haces frente la iovasión 

Dleraatando ea armas grandes ejercitos 

Ep apeeadiendo » cmpubar la cuergia de la 

Esmagia: Pero la magi corrompe y trans 

| forma, convimendo alos hombres co 

Esscastrsos y alimentando continua 

inte ala siniestra influencia del Caos. 





[ln esta despiadada confrontación. los 
emos hemanos movilizan a sus 
gtinos para luchar por la super 
ES Los feroces Orcos y Goblins 
De quel verde lanzan también ¡ocur 
sicaes a do largo de las fronteras de la 
¡eorlización de los hombres, sagueando 
(iy desteegeado todo asu paso. En las 
'amcetatas. hos audaces guerreros del 
fascestral Reino de los Enanos luchan 
[pa munsezer su precario dominio 
[is sas secestrales fortaleza; a los 
[prados bosques del Viejo Mundo, 
[los amqueros Elfos Silvanos de vista de 
gra vigila siempre para rechazar a 
lo sex malignos que intentan 
¡eses El Mundo de Warbammer 
les 2 lagar azotado por guerras. 
asermizables donde Hombres, Enanos 
Fils debes librar una batall terna 
“ Ls fuerzas del mal. 






























EL JUEGO DE BATALLAS FANTASTICAS 


En un mundo de fantasía medieval ¿zotado por la guerra, grandes ejéxcitos sé enfrentan cn; terribles. 
huallas. Regimientos de guerreros en aprotadas filas maniobran y atacanál ejército enemigo, enormes 
máquinas de guerra siembran la destrucción y misteriosos hechiceros de poder formidable Jarízan 
hechizos cápuces: de 
hacer estremecer toda 
li tierra, 























Warhammner es mucho 
sxás: que 4 simple 
juego de fantasía Hé- 
folca, Se trato de un 
emocionante hobby:en 
el que los jugadores 
pintan ejércitos de. 
miniaturas y libran 
batallas legendarias 
empleando toda: su 
astúcia para derróldé a 
sus adversos 


Warm permite Jibrar formida: 
bles batallas de funtásta heroica 
medieval en una siraple mesa de 
juego. El juego contiene todo lo 
"necesario para dístrutar del bobby 
de Warhammer: más de 100 Mi- 
maturas Citulel (6% guerreros 
Goblins y 40 nobles Altos Elfos), un. 
Reglamento, un Bestiario de Ba- 
alla, tá batalla intróductoria dis- 
puesta para jugar, edificios recor= 
tables de cartón para tepresentar el 
'Eampo de hutulla, dados, plantillas y 
luna, guía so juego rápida park empes 
ara jugar eo más, 





Warhummer, Ésta xerie:de libros presenta con todo detalle las razas 
principales del Mundo de Warhammer. Cada título incluye la lista de ejército 
completa necesaria para organizar el eyércio, trasfondo histórico, y la reglas 
especiales aplicables a cada raza en cl campo de batalla. 


Además, vada uno de los vollsmenes de ésta serie contiene una espectacular 
sección x follo color en la que sé presentan pintadas las miniaturas más. ropres 
sentativas del ejército, así como estandartes, nuevas cartas de nbjetos mágicos o 
hechizos y gofas de pintura completas para los jugudores. 


"WARHAMMER MAGIA DE BATALLA 


Warhammer Magia de Batalla permite Incorporar 
Hechicero», Hechizos y Objetos Mágicos a las batallas de 
"Warhammer. Este suplemento en caja presenta las regios 
especiules y lox hechizos exclusivos de los ocho Colegios 
«de la Magia, la Alt magia y la mao Oscura. También se 
incluye la magia ¡Waaagh] de Orcos y Goblins, la magia 
Skaven y los hechizos de los Dioses del Caos. Entre los 
Objetos Mágicos se encuentran espadas hechizadas, 
armaduras mágicas, talismanes, amuletos y anillos, 
iclemás de báchlos y pergaminos mágicos. El reglamento 
de Warhuumuner Magia de: Batalla describe cómo utilizar 
todos los hechizos y antefactos:en Jas batallas. 





























CAY METAS 


LEMAN RUSS DEMOLISHER 
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Un Leman Russ Demolisher del Vigesimoprimer Regimiento Turan de la Guardia Imperial 


INSIGNIA DEL EJÉRCITO 


Todos los artículos de equipo y, en teoría, todos los uniformes de los 
soldados deben mostrar una insignia de Ejército. Esta insignia sirve 
para facilitar los procesos administrativos y de transporte de las In- 
gentes cantidades de material miltar y personal desplegados por toda 
la galaxia, y para evitar los accidentes producidos por “luego amigo". 


DENOMINACIÓN DEL REGIMIENTO 


TWIRAM, XX] - existen ttoraimente miles de Regimientos diferentes en 
la Guardia Imperial, creados en miles de mundos ciferen- 


ATRIA. vil tes. Las denominaciones de los Regimientos acostum- 





bran a utilizar un estilo abreviado: por ejemplo, “TURAN 
XX!" es el Vigesimoprimer Regimiento de Turan. 


a SÍMBOLOS DE COMPAÑÍA Y ESCUADRÓN 





Cada Compañía de Tanques de la Guardia Imperial puede distingulrse 
por dos insignias tácticas principales: una serle de franjas anchas 


pintadas Sobre el habitáculo o la torreta de cada vehículo, y un SÍime 
bolo. El símbolo de compañía es una insignia característica, como por 











ejemplo una estrella o una guadaña. Cada escuadrón dentro de una 
misma Compañía emplea una versión del símbolo de diferente olor. 
En este caso, el 1? Escuadrón utiliza el color rojo. 


Y) NUMERALES DEL TANQUE 
1 2 3 Los Escuadrones de Tanques de la Guardía Imperial acostum- 
' 


bran a componerso por tres vehículos, que son identificados 
individualmente con un número. 
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WE ARH Y MINE 


LEMAN RUSS DEMOLISHER 


Por lan Pickstock 


Con un atronador rugido el tanque disparó su cañón Demolisher. Orkos, Motocicletas y 
Buggies saltaron por los aires cuando el pesado proyectil explotó como si fuera un sol 
en miniatura. Segundos más tarde la chamuscada chatarra caía al suelo en medio de los 
vítores de los soldados de la Guardia Imperial que reanudaron su avance. 


En lax profundidades de del Adeptus Mecanicus, grupos 
de Tecnosacerdotes trabajan incansablemente para diseñar nuevas 
Srmas con las que equipar los gigantescos ejércitos del Impe 
Desde el más humilde Bolter al más poderoso de los Tanques de 
Banalla, todo el armamento de las fuerzas Imperiales es probado 
ma y otra vez por los Tecnoadeptos antes de ser bendecido y 
enviado a las tropas en primera línea de batalla. Fue aquí donde se 
Eonstruyó el primer Demolisher 


'Alinque no es tan común como el Leman Russ, esta variante del 
Hammoso tanque de batalla es un elemento vital de los ejércitos de la 
¡Guardia Imperial. Desde las sofocantes junglas de Catachan a las 
¡desoladas llanuras de Korsk 11, los enemigos del Imperio han 
aprendido «a temer al terrorífico tanque denominado De 


ES Tanque de Asedio Demolisher es una de las variantes del tan 
gue Leman Russ diseñadas por el Adeptus Mecanicus para propor 
omar fuego de apoyo de corto alcance a las tropas que luchan en 
Mesenos densos. Con su batería de armamento letal y su grueso 
IHindaje de plastiacero, es muy apropiado para intervenir en bata: 
Mas en zonas urbanas, con edificaciones, Junglas densas u incluso 
Henel siniestro Submundo de las Ciudades Colmena. 


Ios Demolisher son tan devastadores que las peticiones de nuevos 
tivos para las tropas situadas en primera línea, normalmente 
¡Besora su producción. Los Comandantes de la Guardia Imperial 
rte de disponer de Demolisher, utilizan muy 
estas valiosas armas nlIí donde son más útiles. 
Maeso en ataque como en defensa, el Tanque de Asedio Demolisher 
¡espe se encuentra en el centro de las batallas más importantes, 


[Eouvertir el Leman Russ en el Tanque de Asedio Demolisher 
Ii tenido que efectuarse numerosas modificaciones, La más 
silente es la adición de un cañón gigantesco y completamente 
es Sin embargo éste no es el único cambio importante 


Tilos los vehículos que deben operar en terrenos densos son 
aberables a los ataques cuerpo 1 cuerpo, pudiendo ser rápida: 
este desbordados por la infantería enemiga que avance a cubier- 


to entre los edificios a la jungla. Para solucionar este problema, los 
Adeptus Mecanicus añadieron blindaje adicional al tanque de 
asedio Demolisher. Esta es la segunda gran diferencia entre el 
Leman Russ y el Demolisher, el monstruoso peso de su blindaje. 


Los tanques Leman Russ están ya pesadamente blindados, pero 
tienen algunos puntos débiles en los laterales y la parte trasera. El 
blindaje del Demolisher es más grueso, especialmente en los 
Isterales y la parte trasera, para proporcionarle una mayor pro- 
tección y aumentar la durabilidad del tanque, Esta medida era 
completamente imprescindible para vw tanque diseñado para 
combatir a poca distancia del enemigo y que inevitablemente 
sufrirá impactos de proyectiles antitanque. 


Su único problema es la velocidad, Con el aumento de peso 
debido al blindaje adicional, y el espacio adicional necesario para 
transportar los gigantescos proyectiles del Cañón Demolisher, el 
Tanque de Asedio Demolisher no puede set un vehículo ráp 
An así, los Tecnosacerdotes consideraron que era un inconve 
niente asumible y se inició su producción en serie. 


Las múltiples planchas de grueso plastiacero y las placas de 
ceramita protegen al Demolisher de prácticamente cualquier 
staque, A pesar de la posibilidad de que el enemigo ataque desde 
cualquier ángulo, la mayoría de proyectiles de armas pesadas 
simplemente rebotan sobre su superficie como el granizo. La 
infantería enemiga que intente atacar al vehículo deberá 
exponerse a las devastadoras detonaciones de plasma 
supercalentado o ser vaporizados por los Cañones de Fusión 
instalados en las barquillas antes de llegar hasta el tangue. 











LEMAN RUSS DEMOLISHER 


El diagrama superior ilustra los ángulos de disparo de los 
diferentes sistemas de armas del Demolisher. 


POTENCIA DE FUEGO LETA! 


En terrenos densos, donde los edificios grandes o los árboles redu 
cen las lineas de visión al mínimo, la potencia de fuego es lo más 
importante. Habiendo sido diseñado específicamente para este tipo 
de combate, las armas del Demolisher han sido elegidas para 
proporcionar el máximo poder destructivo a muy corto ales 


El Tanque de Asedio Demolisher está srmado con algunas de las ar 
mas pesadas más letales a corto alcance que existen. Su arma princi 
pales el moráfero Cañón Demolisher, que da nombre al propio vehí: 
culo, Este cañón fue especialmente diseñado por el Adeptus Meca 
¿us para disparar proyectiles que exploten con una potencia devasta- 
dora, capuz de destruir fortificaciones y objetivos fuertemente blin 
dados, ¡pero también las tropas que puedan ocultarse en su interior! 
El Cañón Demolisher está montado en la torreta, y de esta formi 
puede enfrentarse a los peligros que le acechen por todos lados. Las 
reglas completas del Cañón Demolisher se presentan en un recuadro 
algo más adelante. 


Además del armamento principal, el tanque de asedio dispone de 
dos barquillas laterales en las que pueden montarse diferentes nr 
mas, Una opción muy habitual ex instalar dos Cañones de Fusión, 
Estas letales armas pesadas de corto alcance protegen los laterales 
del Demolisher y le permiten avanzar por calles estrechas mientra: 
mantiene a los tanques de batalla enemigos a distancia, Otra com 
binación muy frecuente es utilizar dos Cañones de Plasma Pesa. 
dos, Esta combinación suele utilizarso cuando el Demolísher se 
utiliza en operaciones defensivas. El alcance más largo de los 
Cañones de Plasma Pesados es muy útil contra las concentraciones 
de infantería y los Escuadrones de vehículos ligeros, mientras que 
la opción de disparar a potencia máxima los convierte en efectivas 
armas antitanque, Fipalmente, algunos Demolisher conservan su 
armamento estándar, compuesto por dos Bolters Pesados, p 
aniquilar las tropas de infantería enemiga y se basan en el Cañón 
Demolisher para aniquilar los objetivos más pesados 








Otra arma del arsenal del Demolísher es un Cañón Láser mont 
en el habitáculo. Muchas veces ésta es la única arma de largo 
alcance con la que cuentan los Demolisher, y está instalada en el 
lugar ideal para enfrentarse a los tanques enemigos que intenten 
emboscar al Demolisher 
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Al principio puede parecer que utilizar el Demolisher en una batalla es 
fácil. A algunos jugadores les he oído decir “¿Por qué no utilizarlo 
exactamente igual que el Tanque de Batalla Leman Russ?” La princi 
pal razón contra esta afirmación es que el Demolisher ha sido diseña. 
¿o para una función completamente diferente en el campo de batalla 


El armamento del Demolisher ha sido especialmente diseñado 
para el apoyo artillero a corta distancia, Por tanto, la distancia 
entre el enemigo y el Demolisher debe ser lo menor posible. 
“aunque esto no significa que deba moverse el Demolisher si no 
todo lo contrario; éste debe moverse lo menos posible, 


ASALTO IMPARABLE 


Cuando el Demollsher avanza, se abre paso a través de las filas 
enemigas, aniquilando a cualquier cosa que se mueva hasta que 
tenga a su objetivo al alcance, A continuación el vehículo se 
detiene, y el temible Cañón Demolisher empieza a disparar, Con 
vn aullido de llamas y acero, el tanque abre grundes agujeros en las 
defensas enemigas y Vaporiza a los indefensos guerreros 
enemigos, La mejor táctica para atacar con el Demolísher es 
emplearlo en grupos de dos tanques, cada uno cubriendo el avance 
del otro. De esta forma puede seguirse disparando sin detener ni un 
momento el avance 


DEFENSA A ULTRANZA 


Gracias 4 las alambradas y otros obstáculos que canalizan el eje de 
avance de los atacantes, los comandantes de los Demolisher suben 
exactamente por dónde vendrá el enemigo, y pueden dirigir todo su 
arsenal en esa dirección. Con los dedos en los gallos, la tripulacio- 
nes de los tanques esperan la aparición del enemigo, que deberá retro- 
ceder unte los Demolisher como el mar al romper en un acantilado. 














LEMAN RUSS DEMOLISHER 





EL CAÑÓN DEMOLISHER 


“El alcance del armamento no es importante en el combate 
urbano, La destrucción generalizada y la aniquilación 
"completa de todos los enemigos en el área asaltada son los 
iinicos objetivos que deben cumplirse. 


Capítulo 4, Versículo 9: Liber Artificus 
del Jefe Artesano Tilvius 


EL Cañón Demolisher es terroríficamente destructivo, ura 
*xesando indistintamente planchas de plastiacero y cemento en 
medio de una tormenta de plasma y restos que salen volando. 
Originalmente fue diseñado para destruir bunkers y fontfica- 
¡jones similares, pero pronto se comprobó que el Cañón De 
'molisher era capaz de destruir vehículos enemigos con igual 
Incilidad, Su mortífora versatilidad convirtió al Tanque de 
'Asedio Demolisher en un vehículo extremadamente útil. 


El Demolisher es un Cañón de Batalla especialmente modi 

ficado para disparar proyectiles más grandes y destructivos. 
JEl secreto de su gran poder de destrucción se encuentra en la 
munición especial que dispara. 


lEstos proyectiles san mucho más pesados que la munición nor 
mal del Cañón de Batalla. Los proyectiles están formados por 
luna capa de alto explosivo y metralla, que envuelve una ojiva 
repleta de productos químicos, Cuando el proyectil alcanza su 
'bjetivo el alto explosivo hace explosión, perforando el blin= 
daje del objetivo y lanzando fragmentos de metralla en todas 
direcciones, Simultáneamente, la explosión inicia una reacción 
“química que sobrecalienta la ojiva interna, De esta forma se: 


Alcance Para Impactar 


AS 
Corto — Largo Corto Largo 


030 30:50 


lanza el plasma a pre- 
sión u través del agujero. 
abierto en el blindaje. 
fundiendo el metal en 
un área extensa y desga- 
rrando literalmente al 
objetivo impactado des- 
de su interior, 


Reglas Especiales 
Al igual que el Cañón de Batalla, el Cañón Demolisher es un 
arma tan grande que sólo puede instalarse en vehículos. Es 
completamente imposible de acarrear por tropas de 
infantería, 


Al disparar un Cañón Demolisher, su gran retroceso levanta el 
tanque del suelo. Si intentara dispararse mientras el tanque es- 
tá en movimiento, el tanque podría volcar, Por este motivo, el 
Cañón Demolisher sólo puede dispararse si el vehículo ha 
permanecido inmóvil durante el turno, Si el Tanque de Asedío 
Demolísher se ha movido, no podrá disparar el Cañón De- 
'molisher. Hay que tener en cuento que esta restricción sólo es 
aplicable ul Cañón Demolisher; el resto de armas puede dis- 
parar nocmalmente aunque el vehículo haya sido movido. 
Además, cuando el Cañón Demolísher impacte, deberá apli- 
carse un modificador de +3 ul tirar en las tablas de daños de 
cualquier Tarjeta de Vehículo. Los resultados modificados 
superiores a 6 deberán considerarse 6, 


Modificador — Penetración 


Especial 
Salvación — Blindaje pibas 


Área de Efecto; Sem 


aD6+10 
Mover o Disparar 











En defensa, cl Demolisher se encuentra en su elemento, Si está 
Ibien situado al inicio de la batalla, puede permanecer inmóvil du- 
anto toda la confrontación, destruyendo sistemáticamente a todos 
Mos atacantes enemigos y abortando su ofensiva, 


Lon tanques de asedio deben colocarse de forma que cubran las 
seas por donde es más probable qu enemigo. El mejor 
"ejemplo probablemente sea el caso en que el enemigo tenga la mi: 
"sión de Ocupar y Mantener, No hace falta más que ver a del 
"general enemigo al ver los Demolisher apuntando con todas sus ur- 
mas directamente a su objetivo. Al igual que sucede con todos los 
Hanques, siempre debe tenerse en cuenta su preservación al desple- 
arios. Desplegar un Demolisher en primera línca puede propor 
omar un buen campo de tiro sobre el enemigo, pero también deja 
des una posición muy vulnerable al Demolisher, Incluso con 5u 
Blindaje reforzado, ¡puede recibir tantos impactos que alguno 
acabará destruyéndolo! 


¿Al pues, lo más importante cs situar el Demolisher de forma que 

enga una línea de visión sin obstrucciones sobre un área de avan: 

Ue vital para el enemigo, pero que a la vez ofrezca una protección 

¡adecuada contra los proyectiles enemigos. Además, es una bu 

lea asignar una escuadra de tropas para protegerlo de las tropas 
y de las escuadras de asalto enemigas. 


¡sane la batalla, debe evitarse mover el Demolisher, aunque esto 
¡Be fignilfica que deba permanecer completamente inmóvil, obser- 
ando cómo el enemigo evita su devastador arsenal de armas 
"escondiéndose detrás de una colina. Si es evidente que el enemigo 
"Bose pondrá a tiro del Demolisher, entonces debe apr 





acelerador y buscar una nueva posición. No hay que olvidar que 
aunque el Cañón Demolisher no pueda disparar, el vehículo puede 
seguir disparando con el resto de su arsenal. 


En los últimos números de la revista White Dwarf se han intro» 
ducido varias reglas adicionales que deben aplicarse a la Guardi 
Imperial. Por si alguno de nuestros lectores no dispone de estas 
reglas, se presentan de nuevo a continuación, 


Las tácticas de la Guardia Imperial son apropiadas a la estructura 
de sus ejércitos y a la enorme envergadura de las operaciones que 
estos deben llevar a cabo. La Guardia Imperial se basa en el 
empleo de una potencia de fuego masiva para romper la línea de 








LEMAN RUSS DEMOLISHER 


batalla del enemigo. Para apoyar el ataque de la infantería, éste 50 
refuerza con la potencia de fuego de las formaciones de tanques y 
las baterías de piezas de artillería; su armamento bombardea 


masivamente al enemigo cn preparación al asalto directo de las 
tropas de a pie. Todos estos clementos se combinan en la ofensiva 
coordinada de una máquina de guerra que abarca todo el frente 
lo largo de cientos de miles de kilómetros, y que está compuesta 
por más de un millón de hombres 


FUEGO ARTILLERO PRELIMINAR 


Las masivas cortinas de fuego artillero son una de las armas más 
mortíforas del arsenal de la Guardia Imperial tanto en e 

como en la defensa. Un bombardeo masivo es la mejor manera de 
debilitar al enemigo, ubrir brechas en sus líneas y pre 
camino para un ataque relámpago por parte de las fuerzas de 
reserva mecanizadas, Pura representar esto, el jugador de la. 
Guardia Imperial puede efectuar una descarga de fuego artillero. 
preliminar antes de que se inicie el juego. Sin embargo, debido al 
¿orto alcance del Cañón Demolisher éste no puede participar en el 
Fuego Antillero Preliminar 


Para representar la presencia de reservas detrás de la línea de frente 
principal, el jugador de la Guardía Imperial puede mantener algunas. 
de sus tropas fuera del campo de batalla hasta después de iniciado el 
primer turno de juego. Estas tropas se denominan reservas 


Cualquier tipo de vehículos y tropas pueden mantenerse en 
reserva, Las unidades en reserva no se despliegan en la mesa de 
juego antes del inicio del juego. sino que se considera que se 
encuentran fuera del campo de batalla ocultas de la observación 
del enemigo. El jugador de la Guardia Imperial no está obligado a 
informar a su oponente de que cuenta con tropas en reserva, 


Al principio de cualquier turno de juego, incluyendo el primer 
turno de la Guardia Imperial, el jugador puede mover todas o. 
algunas de las tropas en reserva al campo de batalla, El jugador 
declarará entonces qué vehículos o escuadrones de vehículos 
entrarán en el campo de batalla y los situará junto a su borde de la 
mesa de juego. Los vehículos podrán mover y disparar nor 

imalmente en el turno en que penetran en el campo de batalla. Los 
vehículos pueden entrar en la mesá moviéndose a cualquier 
velocidad, lo cual representa la rápida capacidad de reacción de 
lus formaciones mecanizadas, 


MUNICIÓN DEFENSIVA 
DE FRAGMENTACIÓN 


La Munición Defensiva de Fragmentación es un tipo especial de 
munición para los Descargadores de Granadas, que puede uti 

jara proteger a los vehículos de las tropas enemigas 
atacantes en combate cuerpo 4 cuerpo, sustituyendo a las granadas. 
normales de Fragmentación o Cegadoras, En vez de disparar tres 
proyectiles como es habitual, la Munición Defensiva de Frag 
mentación es disparada directamente hacia arriba, produciendo 

ntesca explosión en el aire, por encima del vehículo: la 
explosión descarga una, qportífera lluvia de metralla y fragmentos 
giratorios de metal en un área considerable 


incía de los Descargadores de Granadas normales, la 
Munición Defensiva de Fragmentación puede dispararse 
cualquier fase de la secuencia de juego, incluso en la fuse de 
combate cuerpo a cuerpo, antes que el enemigo ataque. Al 
disparar esta munición, cualquier miniatura que esté en contacto 
con el vehículo sufrirá un impacto de F4 con un modificador de 
Fa la tirada de salvación. Las miniaturas equipadas con Armadura 
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Antifrag podrán contar con el modificador de +1 a la tirada de 
salvación por ser impactados por un arma con área de efecto, y por 
tanto, su tirada de salvación será de 6 en un dado de seis caras, Hay 
que tener en cuenta que los Descargadores de Granadas cargados 
con Munición Defensiva de Fragmentación tan sólo pueden 
disparar dos veces en toda la batalla 


LISTA DE EJERC! 


TANQUE DE ASEDIO DEMOLISHER 190 puntos 


En un ejército de la Guardia Imperial pueden incluirse tantos 
Tanques de Asedio Demolisher como se deseen, dentro del límite 
del 0% del valor en puntos total del ejército de la categoría 
Tropas de Primera Línea. El Tanque de Asedio Demolisher está 
tripulado por $ soldados de la Guardia Imperial equipados con 
Armadura Antifrag (tirada de salvación de 6) y están armados con 
una Pistola Láser. Para las reglas completas, ver la Tarjeta de 
Vehículo del Tanque de Asedio Demolisher 


A HP E 


Guardia Imperial 10 333 
Comandante 


de Tanque 0.4.4 3 


OPCIONES PARA LA TRIPULACIÓN: Toda la tripulación 
puede reempl: luras de Capa- 
razón (rada de salvación 4+) por un coste adicional de +15 puntos. 


El artillero del Cañón Demolisher puede ser ascendido a Coman- 
dante de Tanque 4 un coste adicional de +10 puntos, El Coman- 
dante de Tanque es un personaje veterano y por tanto puede tener 
una Carta de Equipo. 

Las Barquillas del Demolísher pueden equiparse con dos Boliers 
Pesados (+30 puntos), dos Cañones de Plasma (+60 puntos) o dos 
Cañones de Fusión (+90 puntos). 


DESCARGADORES DE GRANADAS: El Demolisher puede 
estar equipado con Descargadores de Granadas cargados con 
Granadas de Fragmentación o Cegadoras por un coste adicional de 
45 puntos. 

Por un coste adicional de +10 puntos, los Descargadores de 
Granadas del Demolisher pueden cargarse con Munición 
Defensiva de Fragmentación en vez de las granadas normales, 
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X_BLOOD BOWL 


¡PLACAR Y ESQUIVAR! 


Por Robin Dews 


Los equipos humanos ofrecen a cualquier Entrenador de Blood Bowl una combinación 
perfecta de velocidad, fuerza, resistencia y agilidad. Robin Dews entrena a un equipo de 
humanos, los Cabezas de Muerte, con notable éxito en la Liga del Estudio de Di 

este artículo nos cuenta los secretos que hay en el banquillo... 


EQUIPOS HUMANOS 


Hace unos meses, Jervis anunció que revisaría el reglamento de 
Blood Bowl para preparar la actual edición del juego. Varios 
miembros del estudio nos ofrecimos voluntariamente para probar 
las nuevas reglas, En Warhammer Batallas Fantásticas estoy 
normalmente al mando de un ejército Imperial, y para mantener. 
me fiel a mis principios, en Blood Bow siempre he entrenado un 
equipo de Humanos. Aunque los equipos Humanos normalmente 
carecen de los jugadores muy fuertes y resistentes de otras razas 
(¡cómo los Defensas Orcos Negros!) y no disponen de 
armas especiales como otros equipos, gracias a su combinación de 
Fuerza, Movimiento y Resistencia forman un conjunto magnífico. 
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CREACIÓN DEL EQUIPO 


Crear un equipo Humano de Blood Bow! es algo muy personal 
pero existen varias directrices que deben tenerse siempre en cuenta 


Todo equipo recién creado debería fichar doce jugadores como 
mínimo. De esta forma, cuando algunos jugadores del equipo 
resulten heridos o muertos, el Entrenador seguirá disponiendo de 
once jugadores sobre el terreno. La táctica favorita de los equipos 
Orcos, Enanos y del Caos es causar el máximo número de bajas al 
equipo contrario durante la primera parte del encuentro, ¡para 
disponer de una aplastante superioridad numérica durante la 
segunda parte! 














omal. 
enta 


ipo. 
do de 
uipos 
sal 
¡para 
nte la 












Aunque pueden utilizarse algunos trucos para red 
es posible evitar que ocurran algunas. La única defensa real es 
disponer de suficientes jugadores en el banquillo de reservas para 
poder seguir plantando cara al equipo adversario. 





Al iniciarse la Liga de Blood Bowl en el Estudio, mi equipo Hu: 
mano estaba compuesto por 





360,000 
200,000 
2 Receptores 140,000 
L Lanzador 70.000 
Zng el Poderoso (Jugador Estrella) 120,000 
2 Fichas de Segunda Oportunidad 100,000 

Factor de Hinchas: 1 10,000 
Total 1,000,000 


CONOCE A TUS JUGADORES 


Al organizar un equipo de Blood Bow! (o un ejército de 
Warhammer o Warhammer 40,000), nunca parece haber 
suficientes puntos para formar el equipo ideal. Como he dicho 
“anteriormente, quería formar un equipo de cómo mínimo doce 
jugadores e incluir a Zug el Poderoso. Aunque costoso (¡por el 
mismo precio podría haber incluido un Línea y un segundo 
Receptor o Lanzador!), lo quería en mi equipo por dos motivos 


En primer lugar, aportaría un poco de potencia a a línea ofensiva, 
especialmente Contra equipos Orcos o del Caos, y sus temibles 
Orvos Negros y Guereros del Caos. 





:n segundo lugar, un Jugador 
Estrella grande y resistente 
como Zug, atraería inevi- 
tablemente la atención del 
equipo contrario (y quizás 
atemorizaría a su Entrena- 
dor). Idealmente, el equipo 
contrario concentrará sus 
esfuerzos en eliminar del 
juego a Zug. Con un valor 
en su Atributo de Arma: 
dura de nueve, es muy di- 
fícil que consigan herirl. 
Además, como tiene una 
Fuerza de $, el Entrenador 
contrario deberá atacarle 
con dos jugadores para 
poder elegir el resultado 
obtenido en los Dados de 

Placaje, De esta forma, por el coste de un par de jugadores 

"normales, Zug podrá mantener ocupados a dos jugadores del otro 

equipo, y el esto de mis jugadores tendrán más oportunidades de 

“atravesar o rodear la línea defensiva del equipo contrario. 








Zug el Poderoso 





Elegí cuatro Blitzers por el mismo motivo, Estos potentes 
jugadores son las verdaderas estrellas del equipo Humano. 
Personalmente, siempre intento utilizar el máximo número po- 
Bible de Blirzers, especialmente al iniciar una Líga. La razón 
principal. además de tener un atributo de Movimiento de 7, es que 
odos tienen la habilidad Placaje 





En Blood Bow, atacar u otro jugador para derribarle o robarle el 
balón se denomina P/acaje, Para resolver un Placaje debe com 
pararse el valor de la Fuerza de cada uno de los jugadores impli- 
ados, más los modificadores que puedan aplicarse, A con- 
tinuación, el atacante tirará uno o más Dados de Placaje para 
determinar si consigue desplazar al jugador contrario, o si el 
Alacante acaba mordiendo el polvo a causa de un rápido 
contraplacaje. 





En un ataque normal, cuando la Fuerza de ambos jugadores es 
igual, hay un 33 por ciento de posibilidades de dejar fuera de com- 
hate al contrario (excepto si éste tiene la habilidad Esquivar, en 
¡suyo caso el porcentaje baja a un miserable 16 por ciento, 6 ¡1 po- 





BLOOD BOWL_Xk 











sibilidad entre 6!) Si por el contrario, el jugador posee la habilidad 
Placaje, sus posibilidades aumentan hasta el 50 por ciento 





En lo referente a las habilidades inicia 
«consideraciones importantes al elegi 





:, quiero destacar algunas 
a los jugadores Humanos. 





Los Receptores disponen de las habilidades Arrapar y Esquivar, 
que son muy útiles. Atrapar ayuda al jugador a repetir cualquier 
tirada fallada al intentar atrapar el balón, entregar el balón o 
interceptar el balón. Esquivar no sólo permite repetir la rada de 
dado si el Receptor no consigue esquivar la Zona de Defensa de 
su oponente, sino también (y eso es más importante), modifica el 
resultado del Dado de Placaje. Aunque aparentemente estos 
jugadores con un valor en el atributo Armadura de tan sólo 7 
parecen frágiles, en realidad valen su peso en oro. 








Con un Movimiento de 8, en caso de necesidad, un Receptor 
puede desplazarse hasta diez cusillas con un movimiento de ¿A 
por Ellos! Su habilidad Esquivar permite al Receptor atravesar la 
línea defensiva del equipo contario para acercarse a su Zona de 
Touchdown y recibir el pase del balón. De esta forma el 
Entrenador del equipo contrario deberá enviar jugadores para 
detener al Receptor, debilitando su línca de defensa 








Utilizar tan sólo a los Receptores para anotar Touchdowns es un 
error. A pesar de tener únic Fuerza de 2, un par de 
Receptores actuando juntos podrán vencer a muchos de los 
jugadores del equipo adversario. Incluso si no atacan, su gran 
movilidad les permite apoyar en otros placajes, contribuyendo usí 
decisivamente en la defensa. 





mente un 








De los Líneas y Lanzadores Humanos no hay mucho que contar. 
Son jugadores normales de Blood Bowl, con atributos similares a 
Jos de otras razas. Al crear un equipo es importante disponer de 
dos Lanzadores, o fichar el segundo en cuanto sea posible. Los 
Lanzadores tienen los mismos valores de atributos que los Líneas, 
pero tienen dos habilidades muy importantes; Manos Seguras y 
Pasar. Aunque su precio es de 70.000 monedas de oro (20.000 
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mon ¡en de dos habilid: 
puede 


10.000 monedas e 





las más que un Línea), disp 








A lo largo de un torm 


toda costa, Los Lanza 


que deben conseguirse a 






damente Puntos de in la mayoría de 1 





forman una combinac 












po 
Receptor y Lanzador es: un Lan 
] balón a un Recep! 

lo Loco permite al Lanzador salvar una situ 
no de 








ción apurada la ón a cualquier casilla del te 
juego. Si se dispone de un Receptor con la hubilidad Ke 


e y el Entrenador d 





Heroica. la victoria no puede escapa 








equipo contrario seguro que se quedará con la bocu abierta 


Como último comentario sobre 
que un equipo Humano no debe e 
contrario, En comparación c 
con atributos de Armadura elevado 
no pueden sobrovivi 
intemente, con un poco de s 

contraric 














1 equipo Humano 





10.0 dos jug: 





equipo Humano intenta utilizar 
bará con la mayoría de sus jugadores imaltre 
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posible la habilidad Esq 





TÁCTICAS 


lidad de un equipo Humano signif 
Orcos o Enanos, ningu 



















| ventaja de los Human 





o, Con mi equi 


del encuentro 





orar de frustración al Entrenador contrario 


cuando ha intentado placar uno de m : y sólo ha conse: 


guido acercarlo aún más a la Zona 





10 Esquivar 








existen al: 
gunos movimientos clave que deben 
++ muy claros. El más importan- 


icho to 












La Bolsa es una táctica parecida a la 
utilizada por Carl Brown et 

descrito en la 
úmero 13, La d 
principal está en que la Bolsa es una 
formación temporal, destinada n pro- 
y al jugador que controla el balón 
hasta que los Receptores estén en una 
buena posición para atrapar el balón 
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Los Segadores de 


FORMACIÓN DE LA BOLSA 


ma, en la primera fase del 
idad para proteger al 
Jugador que controla el balón. Éste puede scr un Receptor, pero 
normalmente es mejor avanzarlo y pasar el balón a alguien más 
fuerte, como por ejemplo uno de los Blitzers. En ningún caso 
debe pasarse cl balón antes de que la Bolsa esté formada, Hay 
dos motivos para ello. El y mal (y 
siempre hay algo que va mal) y el pase 
oponente acabará el turno con el balón 
segundo motivo es más sutil. Mientras el Lanzador controle el 
balón, el equipo contrario no sabrá por dónde tendrá lugar la 
jugada. La Bolsa puede ser real, o puede ser'un en 

la jugada real tiene lugar por el otro extremo. Como ya he dejado 





¡Como puede observarse en el di 


Ataque debe crearse una zona, 
























bién claro, la verdadera fuerza del equipo Humano se encuentra 
en su flexibilidad y en poder aprovechar esta ventaja sin 
demostrar las verdaderas intenciones, obligando así ul Entre- 
nador adversario a defenderse en todo el campo 


CORRER EN DIAGONAL 


En los siguientes turnos la táctica a seguir es avanzar todo lo 
posible, permitiendo a los receptores situarse cerca de la Zona de 
Touchdown contraria, o situándose -si es posible- a nueve 
casillas de la Zona de Touchdown y en este momento pasar el 
balón. Dos Receptores actuando en conjunto pueden culminar la 
jugada por sí solos, o si su movimiento está vbstaculizado por 
algún jugador, pueden cruzarse y pasarse el balón a medio 
camino. En este caso también debe mantenerse la máxima 








Nexibilidad para que el Entrenador contrario deba cubrir todo el 
terreno de y conservar la posibilidad de cambiar la jugada 


silo requiere la situación. 


TODO VALE EN LA GUERRA 
Y EN EL BLOOD BOWL 


A medida que el equipo va incorporando nuevos Jugadores 
Estrella y sus jugadores adquieren nuevas habilidades, estas 
tácticas van refinándose y desarrollándose continuamente. Aun 
incipios básicos siguen siendo los mismos: ¡Rupidez, 
jad y Brutalidad! 
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FRANCOTIRADORES RATLING 


Por Rick Priestley 
Los Ratlings son famosos por su extraordinaria puntería y su sobrenatural 
habilidad para deslizarse entre la vegetación sin ser vistos. 
Una vez iniciada la batalla salen de sus escondites, creando la confusión 
entre las tropas enemigas mientras disparan una lluvia de proyectiles envenena- 
dos contra el sorprendido enemigo. 


MUTANTES 


Desde que se inició la colonización del espacio, la poblución 
humana se ha visto expuesta a todo tipo de entornos medio am- 
Ientales extremos. Los habitantes de muchos planetas coloniza- 
dos desde hace mucho tiempo han desarrollado atributos físicos 
característicos como un calor de pelo dominante, la constitución 
sica o la altura. En los casos más extremos de adaptación física se 
han producido mutaciones en la población, que ya no puede consi: 
derarse humana. Los Squats son los más importantes y los más 
extendidos. poro existen otros mutantes. Algunos tienen na mente 
lan horriblemente corrupta que la Inquisición los considera 
demasiado peligrosos para la humanidad y purga implacablemente 
mundos enteros antes de repoblarlos. 


Entre los num 
Halfines, que en la 
dos Rarlin 


mutantes tolerados se encuentran los 
ardía Imperial son normalmente denomina» 
. y que también son denominados Pequeñajos, Ta 
pones y Gusanos. Su característica principal es su pequeña talla 
Son más pequeños y delgados que los Squats, y no son tan fuertes 
"robustos como un hombre normal. Estas cualidades no les hacen 
uenos guerreros, por lo que la Guardia Imperial recluta relativa 
mente pocos. Sin embargo, destacan por su extraordinaria pun 
Tería. La combinación de buena puntería con la pequeña estatura y 
Su habilidad para deslizarse subrepticiamente entre la vegetación. 
les convierte en francotiradores perfectos. 


PS ANS 


Infiltración: Los 
el campo de batall 
LA que pues 


ancotiradores Ratling pueden desplej 
zando la regla de Infilración. Esto signifi 
de que lo haya hecho el ejército 
enemigo. Además, pueden desplegar en cualquier punto del campo 
We batalla excepto el área de despliegue del enemigo, siempre que 
IO de encuentren dentro de la línea de visión de una miniatura ene. 
miga. Para las reglas completas sobre la regla de Infiltración, ver 
Ia página 11 del Reglamento de Warhammer 40,000. 


Formación Dispersa: Los Francotiradores Ratling pueden man- 
ener una distancia de cohesión entre miniaturas de 10 centíme” 
Iros, tal y como se describe en la sección de Escuadras de la página 
16 del Reglamento de Warhammer 40,000. 


RIFLE DE AGUJAS 
DE FRANCOTIRADOR 


El Rifle de Agujas es un arma de francotirador, empleada por los 
Marines Espaciales, los Exploradores Eldar y los Francotiradores 

rial. El rifle dispara un proyectil que 
contiene una neuro-toxina química mortal. La toxina química es 
congelada sobre la superficie del proyectil por el arma antes de ser 
disparado. 


Los disparos efectuados con esta arma son infaliblemente precisos 
el arma proyecta un rayo invisible de baja pote 
que guía al proyectil químico hacia el objetiv 

son una armadura, la intensidad del rayo 

abriendo 





FRANCOTIRADORES RATLING 





Erancotiradores Ratling emboscan un pelotón de Orkos del Clan Ci 


REGLAS ESPECIALES 


El arma puede emplearse contra cualquier objetivo, incluyendo 


robots, vehículos y edificios, en cuyo caso es el láser mús que la 
toxina el que causa los daños. Deberán emplearse los valores indi- 
cados en el perfil del arma y determinarse los efectos del disparo 
de forma normal. 


Alcance Impactar 
da Fuerza — Heridas 


Corto — Largo Largo 


40-80 


rráneo de Muerte 


y vivos, tendrá que efectuarse la tira- 
da para impactar habitual. Si el arma impacta, deberá efectuarse 
inmediatamente la tirada de salvación del objetivo; no es necesario 
efectuar la tirada para herir de Fuerza contra Resistencia, La toxi- 
na causará efecto de inmediato si la tirada de salvación no se efec- 


tús con éxito. 


AL emplearse contra obj 


Las toxinas tienen efecto sobre cualquier e 
inútiles contra Demonios o un Avatar Eldar. 
se ha encontrado ninguna 1OXIny que Len 
Genestealers y Tiránidos, aunque los Híbridos Genestealer se ven 
afectados de la forma normal 


LISTA DE EJERCITO 


FRANCOTIRADORES RATLING 80 puntos 
Una Escuadra de Francotiradores Ratling está compuesta por cinco 
Francotiradores. Los Francotiradores tan sólo pueden incluirse en 
lados adicionales. 


viva, pero son 
1 el momento no 
efectos contra los 


el ejército como 
Tipo de Tropa _M_HA HP_F RH 
IA ara 1 





Francotirador 


Modificador 
Especial 


1D6+3 Ver Reglas 











¡CAVY METAS 
FRANCOTIRADORES RATLING 


ls varas tropas | 
que forman los 
enormes regimien- 
tos de la Guardia 
Imperial, los 
guerreros más 
Inusuales son los 
pequeños Ratings. 
'Qoultos entre la 
espesura detrás 
de las líneas ene- 
-figas, estos dí- 
minutos tiradores 
ge alto emploan 
sus moríleros 
'Rllles de Agujas 
para disparar 
"proyectiles crista- 
izados que con- 
Menen veneno 
ontra el enemigo. 












































"Una Escuadra de Francotiradores Rating tlende una emboscada a un pelotón de Jinetes de Jabalí del Clan Mordisco de Vibora. 














ASTRAGOTH 
SUMO SACERDOTE DE Boda 


Astragoth es el más anciano y poderoso de los temibles 
Brujos Enanos del Caos. Confinado en su ingenioso artefacto 
mecánico, Astragoht puede moverse y atucar con su mor 
tífera magia a los guerrreros enemigos, entre los que causa 
ran terror, 

















ASTRAGOTH SUMO SACERDOTE DE HASHUT 
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Por Rick Priestley 


De las tenebrosas e inhóspitas tierras de los Enan: 





lel Caos llega el más 





Sacerdote de Hashut: Astragoth. Aunque su cuerpo está ya parcialmente petrificado, aún dirige a las 


malignas fuerzas de los 
semimec: 








co que suje 


Enanos del Caos en batalla, avanzando a su vanguardia gracias a un armazón 
sus petrificados miembros, Entre las huestes de Zharr-Naggrund se 


encuentran también los Hobgoblins Escurridizos, malvados pieles verdes con escasa tendencia 
a luchar cara a cara con sus adversarios. 


¡Los Brujos de los Enanos del Caos gobiernan desde la Torre de 
Zharr-Naggrund como amos y señores de los Enanos del Caos y 
sumos sacerdotes de Hashut. Sus conocimientos son profundos y 
arcanos, combinando el estudio de las máquinas y la magia para. 
producir terribles artefactos arcanos de destrucción. Fueron los 
Brujos de los Enanos del Caos quienes construyeron la ciudad en 


épocas remotas, quienes esculpieron su imagen en obsidiana, los 
que construyeron sus oscuras torres y fabricaron sus gigantescas 
puertas, Son poco numerosos, probablemente no hay más que 
"unos pacos cientos entre toda la raza de los Enanos del Caos. 


En el Templo de Hashut, los Brujos Enanos del Caos se reúnen en 
siniestros cónclaves para trazar sus planes de conquista. No existe 
un líder supremo ni una jerarquía formal, pero la opinión más 








wo29 








ASTRAGOTH Y LOS HOBGOBLINS 





respetada pertenece siempre al más viejo y poderoso, ya que los 
Enanos del Caos respetan la edad y los conocimientos como 
cualquier otro Enano, Cada Brujo Enano del Caos controla una 
20na de la ciudad, así como sus factorías y forjas, sus esclavos y 
guerreros, y su dominio personal. 





Los Enanos del Caos son resistentes a los efectos de la magia, 
como en cierta forma lo son todos los Enanos, pero no son 
inmunes a, sus efectos. A medida que un Brujo Enano del Caos 
utiliza la magia, ésta va penetrando gradualmente en su cuerpo, 
provocando cambios extravagantes y horrendos. Tras varios 
siglos de trabajo, un Brujo Enano del Caos empieza a cambiar; los 
cambios se producen lentamente, pero una vez iniciados el 
destino del Brujo queda sellado. 


Comenzando por los pies, el Brujo Enano del Caos empieza a 
convertirse lentamente en piedra, Primero sus piernas se vuelven 
grises y sólidas, hasta tal punto que es incapaz de moverse, y sus 
seguidores se ven obligados a llevarle a cuestas o deben construir 
un artefacto mecánico para poder moverlo. Posteriormente la 
mitad inferior de su cuerpo y su torso van petrificándose, hacién- 
dole extraordinariamente resistente, En el momento en que sus 
brazos se convierten en piedra, el Brujo dependerá ya por 
sompleto de sus sirvientes para practicar la magia; todo lo que 
podrá hacer cs hablar y supervisar los rituales. Después de cierto 
tiempo, todo su cuerpo se hubrá transformado en piedra, con- 
virtiéndose cm una estatua, 





Allo largo de muchos kilómetros alrededor de la Torre de Zharr 
Naggrund, en el corazón del Imperio de los Enanos del Caos, los 
caminos están custodiados por estas estatuas grises. Los Brujos 
Enanos del Cuos petrificados se encuentran en interminables 
hileras de inquietantes estatuas, que parecen vigilar los accesos 4 
la ciudad y al sagrado Templo de Hashut. 
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ASTRAGOTH....o..... .358 puntos 
SUMO SACERDOTE DE HASHUT 
Astragoth es el Brujo más anciano de los Enanos del Caos aún 
vivo. Cuando llegó al punto álgido de su poder, se convirtió en el 
Brujo más poderoso de la Llanura de Zharr desde hacía miles de 
años, Ahora sus poderes han empezado a menguar y su cuerpo está 
petrificándose lentamente, Diez años atrás construyó un aparato 
mecánico para poder desplazarse de un lugar a otro, Sus piernas, 
dejaron de servirle hace mucho tiempo, e incluso sus manos han. 
empezado a convertirse también en piedra. Hasta cierto punto, el 
artefacto mecánico ha compensado las deficiencias de su cuerpo. 
La máquina fue construida por esclavos que seguían fielmente los 
planos de construcción del propio Astragoth, y combina lar 
habilidades innatas de los Enanos del Caos con sus retorcidos y 
malignos conocimientos. 


PERFIL MHA HP FORH IA L 
Astragoth VOTE 











ARMAS Y ARMADURA; Astragoth se encuentra instalado en el 
interior de una máquina que le permite andar a pesar de sus 
petrificadas piernas, La combinación de la protección de su 
máquina y su armadura le proporcionan una tirada de salvación 
por armadura de 34, 


MONTURA: A causa del complicado engendro semi-mecánico 
que le permite moverse, Astragoth no puede montar ningún tipo 
de criatura 

OBJETOS MÁGICOS: Astragoth es un Gran Brujo, por lo que 
podrá tener cuatro Objetos Mágicos 








MAGIA; Astragoth es un Gran Brujo, con un nivel de magia de 
4, Podrá disponer de cuatro hechizos de los Enanos del Caos, 
elegidos aleatoriamente antes de la batalla siguiendo el proce- 
dimiento descrito en el suplemento Warhammer Magia de Bara 
lla. Los hechizos de la magia de los Enanos del Caos están 
descritos em el libro Ejércitos Warhammer: Enanos del Caos y en 
la revista White Dwarf número $. 


REGLAS ESPECIALES 
MOVIMIENTO: Astragoth puede moverse más rápidamente 
que un Enano del Caos normal gracias u su cuerpo semi- 
mecánico, Sin embargo, la máquina no le permite moverse más 
deprisa y por ello tan sólo podrá moverse 15 centímetros al 
efectuar un movimiento de carga, y no podrá duplicar su 
capacidad de movimiento al efectuar movimiento de marcha, La 
única excepción a su capacidad de movimiento es que al perseguir 
y huir moverá los 5D6 centímetros habituales. 


ATAQUE MORTÍFERO: Los pistones accionados por vapor 
que han reemplazado los músculos y tendones de Astragoth le 
permiten atacar al enemigo con una Fuerza mortífera, Además de 
aumentar pu Fuerza, como puede observarse en su perfil de 
atributos, Astragoth puede llevar a cabo un ataque especial 
denominado Ataque Mort(fero. Si Astragoth impacta al mismo 
objetivo con los tres Ataques de que dispone, sus brazos me 
nicos se habrán acelerado cusí sin control, descargando una 
salvaje lluvia de golpes. Si esto sucede, Astragoth podrá atacar de 
nuevo inmediatamente al mismo objetivo, con todos sus ataques. 
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Los Hobgoblins son una raza tan despiadadamente malvada y 
Araicionera que es difícil imaginar que exista una tribu de 
Mobgoblins cuya fama de atacar por la espalda y traicionar 
"éstaque por encima de la habitual en los de su especie, Estos 
'Hobgoblins, denominados Escurridizos, viven en los valles de las 
montañas de Gash Kadrak, al Este de la ciudad de los Enanos del 
(Chos, Zharr-Naggrund. Allí, en el legendario Valle de la AÑic= 
'ción, miles de escluvos Goblins sufren bajo los crueles látigos de 
us capataces Hobgoblins. En este vasto y pétreo valle, los Enanos 
Mel Cuox extraen la dura piedra negra con la que extienden su 
Iigantesca ciudad y su vasto imperio. El valle también es rico en 
Igemas y oro. por lo que el valle está cubierto de profundas minas 
A túneles que descienden hacia las profundidades bajo las 
Montañas de los Lamentos, 














Los Hobgoblins Escuridizos esclavizan a los incontables Goblins 
gue para su desgracia son enviados al Valle de la Aflicción, Los 
HEscurridizos conducen a sus esclavos a las minas y canteras, donde 
Arabajan sin piedad para llegar a las cuotas impuestas por los 
¡Señores Brujos de los Enanos del Caos. 





Los Enanos del Caos recompensan espléndidamente a los 
HEscurridizos por las rocas y gemas raras extraídas del Valle de la 
Aflicción. Las otras tribus Hobgoblins están celosas de la riqueza 
Y de lu elevada categoría alcanzada por los Escurridizos ante sus 
“mos Enanos del Caos, Sus rivales aniquilarían a los Escurridizos 
Wi pudieran, pero es poco probable que esto suceda, ya que los 
FEscurridizos saben todo lo que sucede en Gash Kadrak y a miles 
lle Kilómetros alrededor, Los espías de los Escurridizos infestan 
las montañas y permanecen infiltrados en las otras tribus. Los 
“gentes de los Escurridizos asesinan los líderes de las tribus 





ASTRAGOTH Y LOS HOBGOBLINS 


rivales si causan problemas, 
€ incluso algunos esclavos 
Goblin venden información 
a sus capataces Escurridizos 
4 cambio de comida y 
trabajos menos duros, Por 
todo ello, los Escurridizos 
son la tribu Hobgoblin 
más fderosa. 





En combate, los Escurri 
dizos luchan con dos cuchi» 
llos curvos de grandes di 
mensiones, Estas armas es- 
tán espec 
para asesinar u sus víctimas 
mientras duermen. ¡Esa es 
la táctica favorita de los 
Escurridizos! Si se ven obli 
gados a luchar cara a cara 
con el enemigo, prefieren 
atacarle por sorpresa, si es 
posible de noche, y con una 
superioridad — numérica 
aplastante, Los Escurridizos 
son maestros en el arte de 
preparar emboscadas, a ve= 
ces incluso infiltrando es. 
plas en las filas del enemigo 
para poder atacar desde el 
interior de su propia forma- 
ción. Evidentemente, esta 
táctica sólo pueden ponerla 
en práctica en el caso de que 
el enemigo sea otra tribu de 
Hobgoblins, lo cual ocurre 
con mucha frecuencia. 














En una batalla contra trops 
de otras razas, los Escu- 
rrídizos envuelven el flanco 
de los regimientos enemigos para así poder atacar por la espalda 
a los guerreros adversarios. La línea frontal de la formación de 
Escurridizos mantiene al enemigo ocupado, mientras las tropas 
de las filas posteriores se deslizan por los Mlancos para atacar al 
enemigo desde los flancos o su espalda. 














PERFIL MAHA HP FR H_ 1 A L 
Escurridizo 0 AA A 
Paladín 104 AR AT 
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REGLAS ESPECIALES 


Animosidad. Los Hobgoblins, incluidos los Escurridizos, están 
afectados por la animosidad como los Orcos y los Goblins, al y co 
mo se describe en el libro Ejércitos Warhammer: Orcos y Goblins 
Si un ejército de goblinoides incluye unidades de Hobgoblins, los 
Orcos y Goblins superarán automáticamente sus chequeos de 
“animosidad. Tanto los Orcos como los Goblins desconfían tanto de 
los Hobgoblins que dejarán de luchar entre ellos para vigilar a los 
traicioneros Hobgoblins. Las unidades de Hobgoblins deberán 
efectuar los chequeos de animosidad normalmente. 


Pánico. Si los Hobgoblins quedan desmoralizados o huyen 
pasando cerca de una unidad de cualquier tipo de Orcos o 
Goblins, no será necesario efectuar ningún chequeo de pánico, De 
hecho, cl ver corriendo a unos Hobgoblins y ver que estos están 
siendo aniquilados no provocará más que sonrisas de alegría y 
estallidos de risa por parte de los demás goblinoides 


Hay que tener en cuenta que los Hobgoblins no pueden ignorar a 
las unidades de Goblins que huyen (como hacen los Orcos), y por 
tanto tendrán que llevar a cabo un chequeo de pánico si alguna 
unidad de Orcos o Goblins pasa huyendo cerca de ellos, 


Envolver el Flanco. Los Escurridizos utilizan la táctica especial 
de envolver el flanco del enemigo, atacándole por todas partes 
simultáneamente. Debe seguirse el procedimiento para envolver 
+l flanco, descrito en el reglamento de Warhammer, en la sección 
Combate Cuerpo 4 Cuerpo. ¡Sin embargo, los Escurridizos están 
tan acostumbrados a utilizar esta táctica que tienen reglas 
especiales para ello! 








El primer turno de combate cuerpo a cuerpo deberá resolverse 
normalmente, Después del combate, la unidad de Escurridizos 
podrá envolver el flanco tanto si ha ganado como si ha perdido el 
combate, desplazando las miniaturas de las filas posteriores 
«contra los flancos de la unidad enemiga. El regimiento enemigo 
nunca podrá envolver el flanco de los Escurridizos, ¡ni úunque 
haya ganado el combate! 


Además, mientras una unidad normal tan sólo puede envolver el 
flanco con un máximo de dos miniaturas por cada flanco de la 
unidad enemiga, los Escurridizos pueden envolver el flanco con 
un número ilimitado de miniaturas de las últimas filas de su 
unidad. ¡De esta forma, los Escurridizos pueden envolver al en 

migo con rapidez y atacarle por la espalda al más puro estilo 
Excurridizo! Hay que tener en cuenta que si hay más de cinco 
miniaturas rodeando a una unidad enemiga, podrá aplicarse el 





modificador al combate por atacar por el flanco o retaguardia (+1 
por el flanco o +2 por retaguardia, aunque estos modificadores no. 
son acumulativos). 


Hay que tener en cuenta que al mover las miníaturas de las filas 
posteriores de la unidad para envolver el flanco enemigo no debe 
reducirse el modificador por filas al determinar el resultado del 
combate, El reglamento de Warhammer no es demasiado explícito 
cuando en el tercer párrafo del capítulo Envoltura de Flancos de la 
página 36 dice: “Las miniaturas que envuelven el flanco siguen 
contabilizándose a efectos de obtener la bonificación por filas..”” 


Dagas Envenenadas de los Escurridizos, Las dagas de los 
Escurridizos están empapadas de un veneno mortal que reduce la 
tirada de salvación del enemigo por armadura en -1, ya que el más 
ligero corte puede ser mortal. Aunque un Hobgoblin normal tiene 
un atributo de Fuerza de 3, la víctima tendrá que aplicar Un 
modificador de «1 a su tirada de salvación, en vez del modificador 
normal de 0. Un Paladín Escurridizo tiene Fuerza 4, y por tanto sus 
víctimas deberán aplicar un modificador a la tirada de salvación de 
2, en vez de un-1 














Ataques de los Escurridizos. Debido a que los Escurridizos están 
equipados con un arma adicional pueden efectuar un ataque más, 
por lo que podrán efectuar dos ataques en vez de sólo uno. 


Jefe Escurridizo. Un Jefe Escurridizo tiene los mismos atributos 
y el mismo valor en puntos que cualquier otro Jefe Hobgoblin. 
Puede estar equipado con un arma de mano y escudo, o con las dos 
dagas envenenadas habituales de los Escurridizos. En cualquier 
aso, su valor total en puntos es 28. 


Oficiales Orcos Negros. Los Grandes Jefes y Caudillos Orcos 
Negros pueden tener bajo su mando « unidades de otros goblinoides, 
pero nunca aceptarán ponerse al mando de una unidad de Hob- 
oblins, ¡especialmente si son Hobgoblins Escurridizos! 








LISTA DE EJÉRCITO | 
HOBGOBLIN 
ESCURRIDIZO 6 puntos por miniatura. 
JEFE ESCURRIDIZO. 28 puntos cada uno. 
El ejército puede incluir cualquier número de regi ientos. 
de Hobgoblins Escurridizos. Los Escurridizos están 
equipados con dos dagas de gran tamaño, ideales para. 
“atacar al enemigo por la espalda. Los Escurridizos son los 
Hobgoblíns más traicioneros y retorcidos de toda su raza. 











Tipo de Tropa M_HA HP FR M_TA L 
Ecumidizo 10.3 3 3 3 12.16 
Jete 100.4 4. 4030130206 


EQUIPO: Los Escurridizos están equipados con dos 
“dagas largas y curvadas (armas de mano). 


TIRADA DE SALVACIÓN: Ninguna. 
OPCIONES: Ninguna. 


REGLAS ESPECIALES 

Envolver el Flanco, Los Escurridizos pueden envolver el 
flanco del regimiento enemigo con cualquier número de 
miniaturas. Ver las Reglas especiales de los Escurridizos 
para más detalles. 


Dagas Envenenadas. Los Escurridizos están armados 
¡con dagas envenenadas. Cualquier herida causada por 
estas dagas deberá resolverse aplicando un modificador 
adicional a la tirada de salvación de =1 (0 sea, -1 siel 
ataque es de F3). 
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Los Hobgoblins Escurridizos envuelven el flanco de un regimiento de Caballeros Imperiales. 











| 
NECR 


DEA A Tara 


NUEVAS BAN 





La capacidad industrial de la Casa Orlock es tan formidable que se la 
conoce por la Casa de Hierro. Los Orlocks son los guerreros más 
peligrosos del Submundo, y sus bandas no rehuyen nunca la lucha. 


BANDA GOLIATH 


No es necesario tener muchos músculos para pertenecer a la 
Casa Goliath, ¡pero nunca están de más! El tamaño y la fuerza 
son los únicos méritos verdaderos por los que se mide el 
poder de los guerreros de la Casa Goliath. 
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ASESINO IMPERIAL CALLIDUS 


Por lan Pickstock 


Líderes herejes de cultos clandestinos y gobernadores rebeldes actúan, intrigan y 
'conspiran contra el Imperio sin darse cuenta de que la muerte puede llegarles a manos 
de quienes son aparentemente sus más leales seguidores. Raramente sospechan que su 
'más fiel teniente o una indefensa cortesana puedan acabar con su miserable existencia, 
pero así es como actúan los Asesinos del Templo Callidus. 


OFICIO ASASINORU! 


ME Oficio Asasinorum está considerado por los pocos que conocen 

istencia como el instrumento definitivo de la destrucción y la 
plomacia Imperial. En un Imperio que se extiende por toda la 
¡laxia, existen muchas personas que creen que pueden desafñar su 
Aieridad. Algunos simplemente desean la independencia, lejos 
Bel Culto Imperial, la Eclesiarquía y una galaxia aparentemente 
Esbermada por doce personas sin rostro en nombre de un 
Emperador sin vida. Otros han sido controlados por Genestealers 
dB an sido seducidos por las promesas del Caos, Estos son los 
IBbjetivos de los Asesinos Imperiales; los descarriados y los 
liciosos, los locos y los perversos. Todos deben pagar por sus 
ipecados. en nombre del bienestar de la humanidad, No puede 


permitirse que sigan con vida aquellos herejes que puedan dañar al 
Imperio, o cuyas ideas puedan propagarse por la galaxia como un 
cáncer en la civilización más grande que jamás haya conocido la 
humanidad. Los gobernadores planetarios del Imperio deben 
comprender que si abusan de su poder deberán enfrentarse u la 
justicia sumarísima de la muerte. Algunos consiguen evitar las 
sentencias de los Adeptus Arbites; unos pocos incluso consiguen 
enfrentarse con éxito a la Guardia Imperial y al Adeptus Astartes, 
pero ¡todos saben que nadie puede vencer al Oficio Asasinorum! 





Dictatus Callidus: 


“Adoptar la apariencia de los condenados y matar desde la 
pureza interior: eso significa ser Callidus 























ASESINO IMPERIAL CALLIDUS 


El Templo Callidus es 
vel mas sutil de los anti- 
guos templos secretos 
del Oficio Asasinorum, 
especializándose en el 
arte de engañar a los 
enemigos del Imperio. 


Los métodos del Tem 
plo Callidus son los más 
astutos y sutiles. Los 
asesinos del Templo 
son normalmente utili 
zados en aquellas mi 
siones donde una «e 
tuación directa del Im. 
perio pueda compro 
meter el delicado equi 
librio de poder mante 
nido por los Altos Se 

ñores de la Tierra, El Asesino Callidus es el arma indicada contra 
aquellos ambiciosos que utilizan la diplomacia, los sobornos y la 
corrupción para acumular demasiado poder, Estos individuos 
toman parte en un peligroso juego por los pasillos del poder, 
burlándose del Imperio mientras aparentan no hacer nada malo. 


Las técnicas del Templo Callidus para destruir u sus víctimas son 
diversas, pudiendo incluso representar Ja muerte para el culpable, 
El Templo Callidus lleva a cabo numerosas operaciones encu 
biertas, en las que infiltra a uno de sus asesinos en civilizaciones 
hostiles durante meses o incluso años. Su misión es situarse cerca 
del objetivo designado para llevar u cabo su misión, que puede 
consistir tanto en influenciar las decisiones importantes, como en 
eliminar al sujeto en el momento oportuno. 


Para conseguir objetivos tan precisos, los asesinos Callidus están 
especializados en el uso y desarrollo de una droga que les permite 
alterar su anatomía física: la Metamorfina, Una inyección de 
Metamorfina permite a un Asesino Callidus transformar por 
completo su upariencia. Bajo los efectos de la Meramorfina, el 
cuerpo del asesino experimenta cambios radicales y sólo gracias a 
un arduo adiestramiento puede mantener la transformación bajo 
control, Esencialmente, el efecto de la Meramorfina consiste en 
romper las fuerzas de unión entre las células, los huesos y los 
nervios, permitiendo al usesino recomponer -durante un breve 
periodo de tiempo» su estructura celular, Los huesos pueden 
alargarso, la piel puede estirarse, el tamaño y lá forma de los 
músculos puede cambiarse, las proteínas pueden transformarse en 
tejido adiposo y viceversa. Cuando la droga ya ha hecho efecto, las 
células restablecen su cohesión. El asesino mantendrá su nueva 
forma hasta que una nueva inyección de Metamorfina le permita 
volver a su forma original, o adoptar otra distinta 


"Todos los asesinos del Templo Callidus están entrenados para 
utilizar la Metamorfina, por lo que pueden suplantar a cualquier 
ser humano, desde una bella y joven muchacha hasta un decrépito 
anciano. Además, los Adeptus Medicus del Imperio han desa- 
rrollado numerosos implantes quirúrgicos que permiten 1 los 
asesinos Callidus adoptar el aspecto de algunas razas alienígenas 
como los Orkos y los Eldar, Los implantes consisten en flexi 
cartílagos y piel sintética endurecida, similar a la utilizada en los 
eaparazones negros de los Marines Espaciales. Cuando el asesino 
adopta su forméfnormal, estos implantes permanecen inactivos 
bajo su piel y en el interior de los huesos, pero cuando se inyecta la 


Metamorfina, los implantes reaccionan ante los estimulantes que 
contienen la droga, transformándose en formas genéticamente 
codificadas que permiten al asesino reestructurar su cuerpo para. 
convertirlo en el grotesco y deforme cuerpo de un Orko o en la 
esbelta figura de un Eldar, Fl más poderoso y u la vez espantoso 
implante es el que permite al Asesino Callidus transformarse en un 
ser abominable: jun Híbrido Genestealer! 


Mientras utiliza la Meramorfina, un asesino debe manten 
completo control de su cuerpo, así como una total empatía con el 
sujeto que está intentando replicar. El alto nivel de disciplina 
necesario para utilizar su intrincado y ritualizado arte de combate 
ayuda al asesino a conseguir el estado de calma interior y la 
concentración total necesaria. A lo largo de los siglos, los 

jstros del Templo Callidus han descubierto que el cuerpo y la 
mente femeninas son las mejores para conseguir estas 
transformaciones, De hecho, las novicias consiguen habitualmente 
transformarse de formas mucho más perfectas que los hombres. 
Los Ascrinos deben entrenarse duranto años en el uso de la 
Meramorfina para convertirse en las armas perfectamente afiladas 
del Templo Callidus, Los Asesinos Callidus nprenden, como parte 
de su entrenamiento, innumerables artes marciales ancestrales y 
secretas, Estas técnicas enseñan al asesino innumerables artes de 
combate letales, contra las cuules incluso los guerreros más 
veteranos tienen dificultades para defenderse, Un Asesino €. 
llidus ha de ser capaz de moverse entre sus enemigos como si 
fuera uno más de ellos, por lo que el asesino no siempre podrá 
utilizar el arma más apropiuda, e incluso es posible que deba 
luchar desarmado. Pero el Asesino Callidus puede ser tan peli- 
groso desarmado como equipado con las fácilmente camuflables 
armas del Templo Callidos. 


Sobre el campo de batalla, los Asesinos Callidus son enviados 
detrás de las líneas enemigas, donde gracias a su astucia y sigilo 
consiguen infiltrarse en el ejército enemigo. Normalmente lo 
consiguen matando al individuo al que suplantan. Equipándose 
con la armadura y el equipo de su víctima y utilizando Mera- 
morfina para alterar su cuerpo, los Asesinos Callidus pueden 
adoptar la identidad de casi cualquier miembro del ejército 
enemigo. Utilizando esta técnica, el Asesino Callidus puede 
acercarse al comandante o a los Psíquicos enemigos más 
poderosos, alterando su estrategia para, finalmente, acabar con 
¿llos en el momento oportuno. 


0-1 Asesino Imperial . »++«: 177 puntos 
+ Cartas de Equipo (60 puntos) 


El ejército puede incluir un Asesino del Templo Callidas o de 
cualquier otro Templo del Oficio Asasinorum. El ejército nunca 
podrá incluir más de un Asesino Imperial 


PERFIL MHAHP.OFORH IA L 
Asesino Calidus 15 8 8 5 5 4 8 4 10 


Psicología. Los Asesinos Callidus son adversarios implacables, 
completamente inmunes u todos los efectos psicológicos, sea cual 
ca su origen. 





Liderazgo. Los Asesinos Callidus no pueden resultar 
Desmoralizados; se considera que superan automáticamente 
cualquier Chequeo de Desmoralización, o cualquier otro chequeo 
basado en el Atributo de Liderazgo que deban llevar a cabo, Sin 
embargo, los Asesinos no pueden ponerse nunca al mando de otras 
unidades, y su Liderazgo no podrá ser utilizado por otras tropas. 
Esto es una excepción a las reglas normales de personajes del 
Reglamento de Warhammer 40,000, y reproduce el hecho de que 
los Asesinos actúan siempre en solitario 
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'Esquivar, Los formidables reflejos de los Asesinos Callidus están 
liplicados por estimulantes químicos presentes en su 

lento anatómico de Pielxin y que les permiten reaccionar 
jente ante cualquier ataque, esquivando el peligro. Para 
lar esto, los Asesinos Callidus pueden evitar el efecto de 
quier impacto que cause heridas (incluso de ataques 





Esta tirada es similar a la tirada de salvación por armadura 
tual, pero no deberán aplicarse en ningún caso los modi- 
bres por arma a la tirada de salvación, 





lel Asesino Callidus consigue esquívar el ataque de 
jilla de explosión, la miniatura del asesino deberá situarse 
el área de efecto en cualquier punto adyacente, pero nunca 
les combate cuerpo 4 cuerpo con otra miniatura enemiga 





arma con 





Arma de Gas. Debido a que el revestimiento de Pielsin aporta 

stídotos químicos al riego sanguíneo, los Asesinos Callidus son 

pletamente inmunes a los efectos de los gases tóxicos, No 

den verse afectados por las armas con efectos asfixiantes, 
ógenos, Tóxicos o Víricos. 


ón. Los Asesinos Callidus cuentan con sofisticados 
¡plantes, que les permiten ver perfectamente en Ja oscuridad o 
UR iravés de humo denso, Su visión no se verá afectada en absoluto 
por las nubes de gas o humo que normalmente obstruyen la visión, 
"unque se verán afectados normalmente por las granadas y los 
misiles Cegadores. 


filtración. Los Asesinos Callidus pueden infiltrarse 
profundamente en territorio enemigo y por tanto utilizan las reglas 

Infiltración, tal y como se describe en la página 11 del 
"Reglamento de Warhammer 40,000. Sin embargo, el Asesino 
¡Callidus es muy probable que utilice la Metamorfina al entrar 
En combate. 

















"Evasión. Los Asesinos Callidus entrenan sus músculos y 
'perleccionan sus cuerpos durante años con ejercicios gimnásticos 
sofisticados y reiterativos. De esta forma preparan su cuerpo para 
“utilizar la Metamorfina, pero también les sirve en combate, donde. 
ju gran agilidad les permite moverse rápidamente y agacharse, 
moviéndose en zigzag para esquivar cl fuego enemigo. Cualquier. 
disparo efectuado a corto alcance contra un Asesino Callidus 
"deberá resolverse aplicando un modificador de -2 a la tirada para 
'impactar, mientras que deberá aplicarse un modificador de -1 si el 
"lisparo se ha efectuado a largo alcance. Este modificador sólo 
deberá aplicarse si el Asesino Callidus se encuentra en terreno 
abierto, no si está a cubierto detrás de una obstrucción. 






























































Destrabarse. Un Asesino Callidus debe ser cupaz de permanecer 
¡serca de su objetivo, y por tanto debe ser capaz de sobrepasar a los 
¡guardaespaldas y a los soldados enviados para cerrarle el paso. 
"mientras su objetivo escapa. Un Asesino Callidus puede utilizar 
4 gran movilidad y agilidad para destrabarse hábilmente de un. 
combate cuerpo a cuerpo, Al inicio de la fase de Combate Cuerpo. 
a Cuerpo, un Asesino Callidus podrá destrabarse automática- 




































mente de un combate cuerpo a cuerpo sin que el enemigo pueda 
atacarle, Simplemente debe alejarse al Asesino a $ centímenros de 
su adversario en el combate cuerpo a cuerpo. Este movimiento no 
puede utilizarse para iniciar un nuevo combate cuerpo 4 Cuerpo. 





Crear Confusión. Mientras está suplantando 4 un guerrero 
enemigo. el Asesino Callidus está entrenado para sembrar la 
duda y la confusión entre las tropas enemigas, malinterpretando 
órdenes o dando malos consejos. Para representar esto, sí un 
ejército dispone de un Asesino Callidus, podrá obligar al 
enemigo a descartarse de una Carta de Estrategia elegida al azar 
al inicio de la batalla. 


Los Assinos Callidus están equipados con un cuchillo, y como 
excepción al resto de Asesinos, hasta cuatro cartas de Equipo, que 
deben ser: Espada Fásica C'1an, Desestabilizador Neural, 
Metamorfina y Cuchillo Envenenado. Los Asesinos deben estar 
equipados con las cuatro cartas, no pudiendo cambiarse por otras 
mi utilizar cartas adicionales. Por ello, el coste total de un Asesino 
Callidus es de 237 puntos 








Hay que tener en cuenta que la Carta de Equipo Metamorfina de la 
página siguiente reemplaza la carta de equipo incluida en el 
suplemento Milenio Siniestro. Puede fotocopiatse y recortarse la 
carta impresa en la página siguiente y pegarse en el reverso de la 
carta original 
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JUGADORES ESTRELLA 
* BLOOD BOWL x* 


llos equipos de Blood Bowl tienen su proporción de asesinos psicópatas, qlíe parecen más 
ados en la mutilación de los jugadores adversarios que en cualquier otro aspecto de este popular 
te del Mundo de Warhammer. Sín embargo, ciertas razas son especialmente populares por contar 
filas con auténticos sibaritas de la violencia. 
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BORAK EL SAQUEADOR CONDE LUTHOR VON DRAKENBORG MORON THORG 















































LA BATALLA POR LA TUMBA DE ANURELL 
Por Robin Dews y Gary Morley 
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Arrebujándose en su capa, Eldril observó el horizonte. Mientros —— de lobos montados por unas criaturas malévolas y maliciosas, que 
las estrellas iban desapareciendo en las primeras luces de la Eldril reconactó como Hobgoblins, Consiguieran rechazar a las) 
mañana se preguntó si también él estaba destinado a morir en —— repugnantes criaturas, pero mucho de sus Elfos cayeron bajo la 3 
vquella tierra yerma y abandonada. Huvia de flechas negras y la ferocidad de la repentina emboscada. 


Tras él. se levantaba un escarpado acantilado oscuro y rocoso, 
que dominaba a su reducido grupo de guerreros, A su base, 
rodeado de enredaderas, como si fuera un antiguo tapiz, se erigía 
el monolito granítico de la Tumba de Anurell. Tocó la fría piedra 
¡con sus dedos, Siglos atrás, el gran marinero y explorador Alto 
Elfo'Anurell había sido enterrado en ese lugar cuando él y su 
tripulación embarrancaron en aquella costa, Ahora Eldril se 
halluba en la vanguardia del ejércho del Señor de Dramalliel. — “ie tas tromperas dr tl 
enviado a recuperar los restos de Anurell y recuperar la antigua le ri abad da oia 
Jetrinágica denemuigada Piedra Naiara alertado sin duda por los despreciables Hobgoblins, y poco antes y 
del anochecer pudo ver a dos gigantescas bestias aladas volando 

muy alto por encima de la tumba. Al principio pensó que era 
Imrallion y el Señor de Dramalliel que venían a ayudartes, pero) 
cuando fas criaturas descendieron pudo comprobar que ambos 
monstruos estaban envueltos en humo y llamas. Eldril empezó a 
temer lo peor 


Elfril envió inmediatamente un mensajero al Señor de Dramalliel 
para que avanzara más rápidamente, antes que los Hobgoblins 
pudieran reagruparse para volver a atacar. Durante todo el día 
habia estado escudriñando el cielo, esperaba ver cómo regresaba 
Imrallion, pero no había ni rastro del poderoso guerrero ni de su 
águila Garra de Muerte. Al atardecer, las colinas que rodeaban 
su posición retumbaron con el tronar de los tambores y el bramar. 








Subía que loy Enanos malignos no'sabían con qué fuerzas 
comaba, y era bastante improbable que dieran crédito a lo que 
les dijeran los Hobxoblins. También sabia que si podía mantener 
su posición -el gruesa del ejército Alto Elfo= con los Yelmos 
Plateudos y las Caballeros Segadores ul frente, llegarían pronto 
en su ayuda, Tomando una decisión, dispuso los centinelas y 
acampó para pasar la noche, a la espera del amanecer. 


"¿Señor?" Eldril interrumpió sus pensamientos, Ante él había un 
Jóven Elfo. Sus facciones endurecidas indicaban que era de 
familia noble, pero en su voz podía percibirse un cierto miedo. 
Eldril asintió. "Los centinelas informan de movimientos de ( 
tropas al Norte y al Oeste. Creen que los oscuros están 
preparándose para la batalla." Desde su posición en el centro 3 
del claro, Eldil apenas podía distinguir las siluetas de los > 
entinelas en el lindero del bosque. Se dirigió al mensajero. 
'Bien, camarada. Dispón tus armas y no slentas miedo.” 














Al salir el sol, la yélida neblina que había cubierto el valle 
«durante toda la noche calando los huesos y los corazones de los 
guerreros de Eldril, empezó a disiparse poco a poco, Hacia el 
Oeste, el ancho valle se extendía hasta la oscura línea del río, Un 
centinela legó corriendo desde el borde del campamento. 
“Señor, el enemigo se prepara, Puedo verles emplazando sus 
diabólicas máguinas de guerra en esa colina, 


Recordó el arduó viaje desde la casta. Habían avanzado sin des 

suinso durante tres días, siguiendo el traicionero camino del oscu- 
ro río mientras éste xerpenteaba entre los sombríos picos de lay 
montañas, En cuanto avanzaron tierra adentro, Imrallion, el hé- 
oe preferido del Señor de Dramalliel, había sobrevolado conti 

hamente el ejército, montado en su Águila de Guerra para explo- 
rar el terreno circundante y dar la alerta ante cualquier peligro. 








pad 
Eldril permaneció en silencio, Observó al mensajero y recordó la y 
) 











Cuando llégaron al valle donde se encontraba la Tumba de — batalla del día anierior, la sangre, el miedo y los compañeros 
( Anurell: Imrallion tuvo que regresar para guiar al cuerpo muertos. Mientras se ceñía la espada y se preparaba para vender 
principal del ejército para que pudiera unirse a ellos, y fue. — cara su vida. pudo oír un poderoso grito procedente del Sur El 
ediontes cuando tuvo lugar el desastre, Mientral el pequeño. ¡rtunjeie grito resonó en toda el yale. Era el grito de guerra de 
grupo de Elfos se aproximaba a la tumba, les atacó una manada —— Dramalliel. El ejército Alto Elfo había llegado. pl 
AS EA II A A A 
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lEn la época de Bel-Shanaar, antes de la guerra contra los Elfos 
Oscuros, los Altos Elfos recorrieron el mundo en su gran era de 
“exploración. Poderosas naves partieron de Ulthuan cargadas de 
"navegantes, cartógrafos y guerreros para cartografiar las costas de 

nuevas tierras, y establecer asentamientos y colonias. 
“Estublecieron contacto con los Enanos, y empezó una gran era de 
comercio y amistad. 


En esa época, Anurell era un gran navegante Alto Elfo que 
recorrió los océanos del Viejo Mundo con su formidable Nave 
Drugón, Anurell poseía una antigua joya mágica, llamada la 
Piedra del Navegante, con la ayuda de la cual podía observar las 
estrellas, y percibir el Mujo y reflujo de las uguas, y el movimiento 
de los vientos. Gracias a su magia, podía seguir navegando 
uando otras naves quedabun rezagadas por falta de viento, o 
atravesar océanos profundos y localizar estrechos canales 
"Mavegables entre arrecifes y acantilados, 





En 1658 (ol año 2739 del calendario Imperial), Anurell zarpó de 
'Ulittuan para intentar buscar una ruta oriental hasta Cathay. Un 
"mes después rodeó el cabo Sur de las Tierras del Sur, donde mil 
“años más tarde los Elfos construirían la Fortaleza del Amanecer, 
Eltiempo y los presagios eran propicios, pero al dirigirse hacia el 
"Noroeste y penetrar en el Mar del Terror, sucedió el desastre 








¡Su flota fue atacada por un horrendo monstruo marino que surgió 
de las profundidades para engullir las frágiles naves Élficas. Sus 
tepugnantes tentáculos negros y sus cavernosas mandíbulas 
destrozaron las naves, arrastrándolas a las profundidades, de 
donde no había escapatoria. Con sus navíos gravemente dañados 
y con grandes vías de agua, tan sólo la tripulación de Anurell y 
tra nave pudieron escapar del horror y huir hacia el Norte, Tras 
avistar tierra, Anurell y un grupo de supervivientes llegaron al 
extremo Sur de las Tierras Oscuras, donde establecieron su 
campamento y se prepararon para resistir el hostil invierno. 
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"Unos meses después estaban sumidos en la desesperación. Las in- 
cursiones Goblins habían causado muchas bajas, y las enferme- 
dades y el hambre habían hecho estragos. Cuando Anurell murió 
en combate, sus aigidos camaradas edificaron un gran monolito, 
bajo el cual enterraron su cuerpo con la famosa Piedra del Na- 
vegante. Sin un líder que les guiara, desmoralizados, y temiendo 
por sus vidas, el harapiento grupo decidió marchar hacía el Norte 
en vez de permanecer quietos y morir de hambre, En la primavera 
del año 1659 particron hacia el Norte, hacia la Llanura de los 
Huesos, y nunca más volvió a saberse de ellos. 


Siglos después, una expedición procedente de la Fortaleza del 
Amanecer localizó el antiguo monumento, Fue enviado un 
ejército al mando del Señor de Dramalliel para comprobar que 
fuera realmente la Tumba de Anurell, recuperar su cuerpo y la 
Piedra del Navegante. Cuando la vanguardia del ejército, al 
mando de Eldril, llegó al lugar, los Altos Elfos fueron atacados 
por un gran contingente de Hobgoblins. Después de una dura 
lucha, los odiosos Hobgoblins fueron rechazados, pero muchos 
Elfos habían muerto. Eldril envió un mensajero al grueso del 
ejército para que avanzaran más rápidamente, antes que los 
Hobgoblins pudieran reagruparse y atacar una vez más. Los Elfos 
que quedaban esperaron la llegada del ejército, pero al amanecer, 
el retumbar de los tambores al otro lado de las colinas volvieron a 
traer su mensaje de muerte. 








PREPARACIÓN DE LA BATALLA 


Cuando acordamos jugar esta batalla, Gary y yo decidimos que 
sería muy interesante crear una historia en la que enmarcar la 
confrontación. Si juegas regularmente con los mismos opo- 
nentes, este sistema puede hacer que vuestras batallas sean 
mucho más emocionantes. A veces es difícil saber exactamente 
qué detalles y qué condiciones de victoria especiales determi- 
nados por el trasfondo histórico pueden afectar al resultado de 
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una batalla, pero con un poco de experiencia 
podrás librar batallas con trasfondos aún más 
emocionantes, 





TRASFONDO Y DESPLIEGUE 
La batalla tuvo lugar un día después de la batalla 
entre las avanzadillas de los ejércitos de Altos Elfos 
y de los Enanos del Caos. Decidimos que una unidad 
de infantería del ejército Alto Elfo desplegaría 
primero a 30 centímetros o menos de la Tumba de 
Anurell. El ejército de los Enanos del Caos podría y 
desplegar en el área comprendida entre el río y la 
media colina situada en el borde Noroeste de la 
mesa, y a 45 centímetros o menos del borde de ésta 
El resto del ejército Alto Elfo podría entrar en el 
campo de batalla durante la fase de movimiento del 
Tumo 1, por cualquier punto ente el río y la media 
colina de su borde de la mesa. 


El despliegue daba a los Elfos la ventaja de poder ver 
la disposición de las tropas de los Enanos del Caos 
antes de que sus tropas entraran en la batalla. Sin 
embargo, al permitir que el ejército de los Enanos del 
Caos pudiera desplegar en un área de hasta 45 centl- 
metros del borde de la mesa, quedaba compensada la 
ventaja que los Altos Elfos tenían sobre los Enanos 
del Caos u causa de su movimiento superior. 


CONDICIONES DE VICTORIA 


Las condiciones de victoria de la batalla eran sencillas. Debían 
aplicarse todas las condiciones de victoria habituales de 
Warhammer, pero además, los Altos Elfos obtendrían ei 
puntos de victoria si al final de la batalla tenían una uni 

desmoralizada a 15 centímetros o menos de la Tumba de Anurell 
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Si los Enanos del Caos lo impedían, o tenían un regimiento no 
desmoralizado a 15 centímetros o menos de la tomba, los cinco 
puntos de victoria serían suyos. 


Después de disponer el terreno y ponernos de acuerdo en las 
condiciones, ambos nos dispusimos a organizar nuestros 
ejércitos. 


¿ DE DESPLIEGUE DE 


ALTO ELFO 
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EL EJÉRCITO ALTO ELFO 
(Robin Dews) 


Esta era la primera vez que 
estaba al mando de un ejército 
Alto Elfo, y estaba realmente 
impaciente por probarlo en 
batalla, En los últimos meses, el 
ejército de Altos Elfos del 
Estudio de Diseño había sido 
reforzado con numerosas mi- 
miaturas, y al consultar el libro 
Ejércitos Warhammer: Altos 
Elfos comprobamos que dispo- 
níamos de abundante infor- 
mación de trasfondo en la que 
inspirarnos. 





<< 





El ejército de Enanos del Caos 
es relativamente nuevo, y por tanto tenía tuna idea bastante clara 
de cuál podría scr su composición. Gary debería elegir tanto el 
Gran Tauro como el Lammasu, y por tanto consideré que yo 
también necesitaba algunas criaturas voladoras pura moverme 
rápidamente por el campo de batalla y poder contrarrestar la 
amenaza que éstos representaban. Estaba casi seguro que su 
ejército también incluiría tanto el Lanzacohetes de Muerte como 
el Cañón Estremecedor, Puesto que dispondría de criaturas 
voladoras, tendría la oportunidad de atacar estas temibles 
máquinas de guerra y matar 0 hacer huir 4 sus tripulaciones, 


Mi primera elección fue el General del ejército. Elegí la miniatura 
de Eltharion montado en el Grifo de Guerra Ala de Tormenta, y lo 
armé con la Espada de Teclis, para que sus ataques fueran real- 
mente mortíferos. 





Mi siguiente elección fue Imrallion, un Héroe Alto Elfo montado 
sobre un Águila de Guerra. Equipé a este personaje con el Anu- 
leto de Hoeth, que le proporcionaría un nivel de magia equí- 
valente al de un Hechicero Paladín, y la Espada de Acero Pun- 
zante que le permitiría impactar automáticamente en combate 
cuerpo a cuerpo. MÍ intención era que este personaje Fuera mi 
unidad de ataque ueromóvil, encargada de atacar a las máquinas 
de guerra y u los Enanos del Caos vulnerables. Al tomar las cartas 
de hechizo, Imrallion obtuvo La Tempestad e Invocación 
Infernal, disponiendo por tanto de una considerable potencia 
destructiva en Sus Manos. 





Mis dos últimos personajes principales fueron un Gran Mago 
Alto Elfo y el Portaestandarte de Batalla 


Monté al Gran Mago en un Unicornio (porque es una miniatura 
que me encanta) y lo equipé con el Báculo del Cráneo de Kaloth 
yel Corazón del Infortunio. El Báculo del Cráneo es una mortífe- 
ta arma de combate cuerpo a cuerpo, capaz de absorber el alma de 
tu enemigo si es impactado y no supera un chequeo de Liderazgo. 
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El Báculo es especialmente útil si estás luchando contra un 
personaje poderoso capaz de resistir varias heridas, ya que un sólo 
impacto puede destruirle sin posibilidad de tirada de salvación. Al 
elegir sus hechizos, los tomé todos del mazo de Alta Magia, y tuve 
suerte, ya que robé los hechizos Ataque de Piedra, Fascinación de 
Teclis, Fulgor de Finrelr y Disipación de Magia 


Estos hechizos representaban un equilibrio perfecto entre 
hechizos ofensivos, defensivos, y de movimiento, y disponía de 
un arma definitiva si cra atacado con magia. 





Para el Portuestandarte de Batalla utilicé la miniatura del Auriga 
de Tiranoc, Quería que fuera capaz de seguir el paso de los 
Caballeros Segadores y de los Yclmos Plateados, pero también 
que fuera una unidad de combate potente por sí misma. Utilizado 
adecuadamente, un carruaje a la carga puedo ser una arma letal, e 
invertí 100 puntos más para convertir el estandarte en un Pabellón 
de Batalla, que le proporcionaría 1D6 adicional al resultado del 
combate, más que suficiente para hacer retroceder incluso a un 
regimiento grande de Enanos del Caos. 


"Al adquirir mis tropas, mí primera elección fue de dos regimientos 
de arqueros. Según las reglas especiales que habíamos acordado 
para la batalla, antes que nadie empezara a desplegar podía des- 
plegar una unidad de arqueros a 15 centímetros o menos de la tum- 
ha. Decidí utilizar uno de mis regimientos de arqueros (los Flechas 
Platcadas de Eldril) para esta misión. Su misión sería mantener a 
los Enanos del Caos alejados de la tumba hasta el final de la bata- 
lla. Era una decisión bastante arriesgada, ya que desde su posición 
en el campo de batalla, sus líneas de tiro quedarían obstruidas por 
los bosques del límite del claro. Sin embargo, los arqueros Altos 
Elfos también son buenos guerreros. Sí alguna unidad de Enanos 
del Caos lograba acercarso suficiente para cargar contra ellos, 
subía que serían capaces de resistir el ataque. 





La segunda unidad de arqueros permanecería junto al grueso 
principal del ejército. Aunque nunca me había enfrentado a un 
Cañón Estremecedor en una batalla, sabía que representaba un 
gran peligro. Incluso si no me impactaba directamente, el efecto 
de las vibraciones podía impedir o entorpecer mis movimientos. 
No podía permitir que esto sucediera, ya que eru esencial para mi 
estrategia que pudiera llegar rápidamente a la tumba para reforzar 
los arqueros que la defendían, Por tanto, decidí desplegar u estos 
arqueros delante del Cañón Estremecedor para poder matar a su 
dotación y evitar que dispararan 


El resto de mi ejército estaba formado por la Guardia del Fénix y 
un regimiento de Lanceros Altos Elfos, La misión de estas dos 
unidades era aproximarse rápidamente al ejército de Enanos del 
Caos para enfrentarse a ellos en combute cuerpo a cuerpo, Estaba 
seguro que con la excepción de los Trabucos, con su mortífera 
potencia de disparo, mis tropas eran lus adecuadas para la ocasión 





EL PLAN DE BATALLA 


Mi plan de batalla era muy simple (¡como posteriormente pudo 
comprobarse, con algunos graves defectos!). Los Yelmos 
Platcados cruzarían rápidamente el claro, para reforzar la posición 
de los Arqueros de Eldril junto a la tumbu de Anurell, Los 
Caballeros Segadores y el Portaestandarte de Batalla rodearían la 
colina para atacar a los Jinetes de Lobos y u los Enanos con 
Trabucos antes que estos últimos pudieran causar demasiadas 
bajas entre mis tropas. A la primera oportunidad enviaría mis 
criaturas voladoras a volar alto, tanto para amenazar a las 
máquinas de guerra enemigas como para atraer ul Gran Tauro y al 
Lammasu. Ambos monstruos causan terror, y fácilmente podrían 
hacer huir-a mis tropas. Si podía alejarlos del suelo, mi ejército 
podría maniobrar libremente, y esperaba que en una batalla aérea, 
mi General y mi Héroe pudiesen resistir su ataque, Puesto que la 
batalla se prolongaría tan sólo cuatro turnos, la velocidad era 
esencial; mi ejército no podría vencer en una larga batalla de 
desgaste. Finalmente, intentaría eliminar las dotaciones de sus 
máquinas de guerra con el segundo regimiento de arqueros y el 
Lanzavirotes de Repetición. 
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DRAMALLIEL 





Señor de Dramalliel 
General Alo Elfo, Arma de 


Tmrallion: 


ln 


Anaryll: Giran Mi 









Patrulla de Ithri 
16 Arqueros 









eadas de Eldril, 
y Altos Klfos: 
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LA BATALLA POR LA TUMBA DE ANURELL. 


EL EJÉRCITO DE LOS ENANOS DEL CAOS 
(Gary Morley) 


Personalmente me gustan las 
batallas basadas en trasfondos 
históricos y de campaña, Las 
batallas que relacionadas entre 
sí forman una campaña son una 
buena forma de poner a prueba 
tus habilidades como general 
Esta batalla era especialmente 
interesante, ya que los Altos 
Elfos son muy rápidos (espe- 

¡almente si los comparamos 
¿on la capacidad de movimiento 
de los Enanos del Caos), y nor- 
malmente disponen de una gran 
cantidad de Alta Magia, Sin 
embargo, estaba seguro de que los Enanos del Caos eran 
perfectamente capaces de enfrentarse a ellos 





Decidí organizar un ejército que dispusiera de muchos líderes y 
mucha magia, utilizando también a mis aliados Hobgoblins. Quería 
que el grueso del ejército pudiera detener a las fuerzas de Robin 
mientras me dirigía rápidamente hacia la Tumba de Anurell, 


La magia de los Enanos del Caos está muy relacionada con la. 
fuerza destructiva de los volcanes, por lo que un Gran Hechicero 
montado en un Lammasu sería un digno adversario para cualquier. 
Mago Alto Elfo. Mi Gran Hechicero podía tener hasta 4 objetos 
mágicos, por lo que elegí el Libro de Ashur para aumentar a 5 su 
nivel de magia, disponiendo por tanto de 5 hechizos de los Enanos 
del Caos, También le equipé con una Espada de Gigante, que 
aumentaba su Fuerza en 3 puntos, el Amuleto del Fuego que 
aumentaba mis posibilidades de dispersar hechizos, y la Varita del 
Poder, para poder conservar cartas de energía y utilizarlas poste- 
riormente, Al robar los hechizos le correspondieron Llamas de 
Azgorh, Tormenta de Lava, La Maldición del Brujo, Nube de 
Ceniza y Erupción que es mi hechizo predilecto, y encarna la 
imagen que tengo de un Hechicero de los Enanos del Caos, ¡o sea, 
lanzandor de lava fundida y nubes de cenizas por todas partes! 


A continuación me concentré en mi General del Ejército, el Señor 
de Bzaark. Montado sobre un Gran Tauro, podría moverse 
rápidamente por el campo de batalla, Este monstruo es un 
adversario temible, cuyo aliento de fuego puede debilitar mucho al 
enemigo antes de llegar al combate cuerpo a cuerpo. El Señor de 
Bzaark estabu equipado con 3 objetos mágicos: un Escudo 
Antihechizos para que rebotaran los hechizos, una Poción de 
Curación y la Espada de Obsidiana para poder destruir las 
armaduras mágicas de cualquier adversario, 


Para reforzar el grueso de mi ejército, decidí que todas las 
unidades tendrían al menos un Paladín como oficial del 
regimiento. La primera elección fue una unidad de Centauros 
Enanos del Caos al mando de Bultar, que estaba armado con una 
Espada de Cobre Fulgurante que aumentaba su atributo de 
Ataques en +1. Los Centauros Enanos del Caos cuentan con 2 
Ataques, una Resistencia de 4 y resisten 2 Heridas, por lo que 
forman una unidad mortífera, móvil y resistente, capaz de 
enfrentarse a la caballería enemiga. 


La unidad de Enanos del Caos con Trabuco es casi obligada. El 
fuego de estas miniaturas puede tener efectos devastadores, y en un 
tuno afortunado pueden causar grandes bajas en las filas enemigas. 
Su Paladín estaba equipado con la Armadura Carmesí de Dargan. 
Mi intención era qué esta unidad apoyara a las unidades de 
Hobgoblins, una de las cuales sería una unidad de Jinetes de Lobo. 
al mando de Glashruk, un Héroe equipado con la espada Buscaco- 
razones y el Escudo Encantado, que le permitirían repetir sus 
ataques y aumentar en +] sus tiradas de salvación respectivamente, 
La segunda unidad de Hobgoblins era una unidad de guerreros al 
mando de un Paladín armado con la Espada Defensora, que 
neutraliza uno de los ataques del enemigo. 
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También incluí una unidad de guerreros Enanos del Caos 
equipados con Armaduras Pesadas y Hachas a dos Manos al 
mando de un Paladín equipado con la Espada Rebanadora para 
que el enemigo tuviera un modificador de -2 a la tirada de 
salvación. Esta unidad sería capaz de poner en apuros a los 
Lanceros Altos Elfos. 


La mejor ventaja que los Enanos del Caos tienen sobre los Altos 
Elfos probablemente esla posesión de máquinas de guerra. Si están 
emplazadas adecuadamente pueden cambiar radicalmente el curso. 
de cualquier batalla. Para mi ejército adquirí un Cañón Estremece- 
dor y un Lanzacohetes de Muerte, Se tata de modelos impresionan 
tes, y siempre compensan los puntos invertidos em ellos. 





¡UN ASTUTO PLAN! 

Una vez organizado mi ejército, y teniendo en cuenta las condi- 
ciones del desplicguo, decidí que los Guerreros Hobgoblins des- 
plegarían en mi flanco derecho, apoyados por los Enanos del Caos 
con Trabuco y el Lanzacohetes de Muerte, Con ellos esperaba 
tentar a Robín para que me atacara, y distraer a parte de sus 
fuerzas, destrozarlas con los proyectiles, y a continuación atacar 
envolviendo el flanco derecho con los Jinetes de Lobo, 


Emplacé el Cañón Estremecedor en el centro esperando que 
causara grandes bajas entre las filas Élficas, o al menos que 
contuviera su movimiento. Los Centauros Enanos del Caos 
apoyarían al Cañón Estremecedor, o contrarrestarían los ataques 
de la caballería enemiga. 


Mientras tanto, en el flanco izquierdo, los lentos pero decididos 
guerreros Enanos del Caos avanzarían hacia la Tumba de Anurell. 
Con el Señor de Bzaark al frente, estarían en posición y dispuestos 
a actuar cuando llegaran las tropas de Robin. 


Mi Gran Hechicero debía atacar y destruir al Mago enemigo 
Sabía que Robin incluiría al menos un Mago, y esperaba poder 
derrotarlo con mi Hechicero, Lo había convertido en un personaje 
realmente poderoso, con un nivel de magia de 5, montado y con 
mucha magia a su disposición. ¡Lo único que podía salir mal eran 
las tiradas de dado! 
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Señor de Benark, General 
de los Enanos del Caos: El 
¡General está armado con un. 
Hacha y equipado con 

Armadura Pesada. Monta uo: 





Gran Tauro y tiene tres 





ios, la Espada de 
Obsidiana y una Poción 
de Curación. 


Zhrazak, Gran Hechicero. 
de los Enanos del Caos: 
“Armado con una Hacha y 
montado en un Lammasu, 
Tiene cuatro objetos mágicos: 
una Espada de Gigante, el 
Libro de Ashur, el Amulero 
del Fuego y la Varia del 
Poder. Sus hechizos son 
Llamas de Azgorh, Tormenta 
de Lava, La Maldición del 
Brujo, Nube de Ceniza y 
Enspción 


Enanos del Caos con 
Trabuco: 10 Enanos del 
Caos equipados con Tabucos, 
Hachas y Armaduras Pesadas. 
El regimiento incluye un 
portacstandarte y un músico, 
y está al mando de un Paladín 
equipado con la Armadura 
Carmesí de Dargan. 


16 Guerreros Enanos 
del Caos: Armados con 
Hachas a dos Manos y 
equipados con Armadura 
Ligeras. El regimiento 
incluye un portaestandarte y 
un músico, y está al mando 
de un Paladín armado con la 
Expuda Rebanadora, 


8 Jinetes de Jabalí 
Hobgoblin; Armados con 
Hachas y Arcos Conos 
equipados con Armaduras. 
Ligeras y Escudos. El 
regimiento incluye un 
portacstandarte y está al 
mando de un Héroe equipado 
con un Escudo Encantado y 
la espada Buscacorazones. 





12 Guerreros Hobgoblin: 
Armados con Hachas y 
equipados con Armaduras 
Ligeras y Escudos. El 
regimiento incluye un 
portacstandare y un músico, 
y está al mando de un Paladín 
equipado con la Espada 
Defensora. 








8 Centauros Enanos del 
Caos: armados con Hachas a 
dos Manos y equipados con 


“Armaduras Ligeras y 
E Escudos. El regimiento 

incluye un porsestandat y 

un músico, y está l mando 


de un Paladín armado con la 
Espada de Cobre Fulgurante 





1 Cañón Estremecedor: Los 
i tres miembros de la dotación 
Y estáneguipados con Armas 
de Mano, 
1 Lanzacohetes de Muerte: 
Los dos miembros de la 
dotación están equipados con 


Armas de Mano. 


Valor Total en Puntos. 2950 
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LA BATALLA POR LA TUMBA DE ANURELL 


TURNO | ALTO ELFO 





'TURNO 1 ALTO ELFO 

Entre escalofriantes gritos de guerra, el ejército Alto Elfo avanzó 
por el campo de batalla. En el flanco izquierdo, Gladaryll, el 
portacstandarte del ejército, cabalgó junto a los Caballeros 
Segadores, Su misión era cerrar el hueco formado existente entre 
la colina boscosa y el río, y evitar que los Jinetes de Lobo 
Hobgoblíns pudieran envolver el flanco del ejército Alto Elfo. A 
su derecha, El Gran Mago Anary]I espoleó a su Unicornio para 
que avanzar. 


Junto a ellos, los guerreros de la Guardia del Fénix empuñaban 
sus alabardas con torva y silenciosa determinación mientras 
avanzaban hacia la colina boscosa. El único sonido que producían 
en su avance era el tintinco de sus armaduras y el roce del cuero. 
sobre el metal, Tras ellos, la Compañía Esmeralda de Yvresse les 
seguía a poca distancia. A su 
derecha, la Patrulla de Ithrim 
detuvo su avance cuando los 
guerreros prepararon sus arcos 
y apuntaron contra el gran 
cañón de los Enanos del Caos 
que podía verse en una colina. 
lejuna. En el extremo del 
flanco derecho, los impre- 
sionantes Yclmos Plateados 
espolearon sus monturas y 
galoparon hacia los árboles 
que ocultaban la Tumba de 
Anurell y la vanguardia 
del ejército, 


En retaguardia, Imrallion tiró 
con fuerza de las riendas de 
Ala Nocturna, 5u montura, 
mientras la grin bestia alada se 
preparaba para volar. A su 
derecha, Dramalliel, el Ge- 
neral Alto Elfo, tranquilizaba 
con suaves palabras a su 
poderoso Grifo de Guerra, que 
había olfateado el volcánico 
olor acre del ejército de los 
Enanos del Caos. 





TURNO 1 ENANOS DEL CAOS 


Mientras tanto, ocultos entre los 
árboles, los hombres de Eldril 
preparaban sus arcos, dispuestos. 
a vender caras su vidas. 





Apuntando cuidadosamente, la 
Patrulla de Ithrim disparó una 
andanada de flechas contra la 
dotación del Cañón Estreme- 
cedor. Los proyectiles llovi 
sobre la dotación, pero no 
resultó herido ninguno de 
sus miembros, 





Observando el cielo, Imrallion 
absorbió el poder del Amuleto 
de Hoeth y desencadenó una 
tormenta de increíble inten- 
sidad, El cielo quedó cubierto 
de espeluznantes y policro- 
máticas nubes, y una crepitante 
Nuvia multicolor chisporroteó 
por todo el campo de batalla. 
En todo el valle, tanto Altos 
Elfos como Enanos del Caos se 
estremecieron de miedo, y las 
criaturas voladoras de ambos 
bandos permanecieron atrapa- 
das en el suelo, inenpaces de 
remontar el vuelo, 


TURNO 1 ENANOS DEL CAOS 


El ejército de los Enanos del Cuos avanzó en medio del ensor- 
decedor retumbar de sus tambores. A la derecha, los guerreros del 
regimiento de Enanos del Caos con Trabucos colgaron al hombro 
sus armas y avanzaron hacia la colina boscosa repitiendo monó- 
tonamente sus guturales gritos de guerra. Detrás de elos, los Jinetes 
de Lobo Hobgoblin avanzaron lentamente mientras sus salvajes 
"monturas gruñían y tiraban oliendo a los Elfos. Su oficial, 
Grashnak, dio la orden de mantener la línea y preparar los arcos 
para disparar. A su izquierda, el regimiento de Hobgoblins avan- 
Zaba junto a ellos; sus guerreros pieles verdes discutían entre sí y 
murmuraban terribles amenazas mientras pensaban en la sangre que 
derramarían en su enfrentamiento con el enemigo. 
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IIA MOS grandes ejércitos se ponen en marcha. 


Is espaldas, el Gran Hechicero Zhrazak descendió de la colina 
Ie egurarse que los traicioneros guerreros pieles verdes 
mplieran con sus órdenes. Al ver al mortífero Lamasu, los 
Mibgublins guardaron silencio mientras un mie 


Iba sus corazones, 








Ek el Manco izquierdo de la línea de los Enanos del Cos, los gue: 
meros levantaron en alto sus hachas y vitorearon a Bzaark cuando 
ste descendió volando de la colina montado sobre el Gran Tar 
Rojo de Hashut. Siguiendo las Órdenes de su General, empezaron a 
ayazar hacia el claro de la Tumba de Anurell, que podía vislum 
Irarse entre los árboles. Frente ellos, los Centauros Enanos del 
¿Caos avan ibservando 

adi, cómo los Yelmos Platcados avanzaban por el otro extremo del 
'Eampo de batalla sobre sus veloces Corceles Élficos, 





:on los ojos henchidos de 












Cuando los Centauros llegaron a los árboles pudo ofrse un 
atronador rugido, y de la cima de la colina donde estaba 
«dor surgió una espesa nube de 





emplazado el Cañón Estre 
humo negro. 


Bzaark observó con los ojos entornados cómo la oscura silueta 
del enorme proyectil se acercaba a los Altos Elfos, G 
montones de tierra saltaron por los aires cuando el proyectil 
abrió una enorme brecha frente u la linea de Altos Elfos, Durante 
unos instantes el humo negro y las llamas ocultaron a los Elfos, 
mientras el suelo a su alrededor empezaba a temblar. La Guardia 
labardas cuando la t 
y pe 
necieron en pie. A su derecha, los Flechas Plateadas de Yvresse 
ron de nuevo Sus armas, 





indes 











del Fénix sostuvo con fuerza sus 





lembló, pero su fuerza de voluntad era muy fues 


también se mantuvieron fr 
dispuestos para avanzar, Con una gi 
dotación del Lanzacohetes de Muerte disparó su proyectil, El 
mortífero proyectil voló silbando hacia el Carruaje Alto Elfo, 





mes, y carg 





miesca Mamarada, la 








como una serpiente alada. Aunque el proyectil siguió u 
trayectoría precisa, sobrepasó su objetivo y explotó 
una gran deflugración a cierta distancia por detrás de los Elfos 








El cielo por encima de los combatientes todavía estaba repleto de 
destellos y crepitaba por la energía de los rayos. A. de la 
fuerza elemental de esta tormenta empezaron u saltar fragmentos 
álicos del Cañón Estremecedor y del Lanzacohetes de Muerte, 
zaron a desintegrarse. El Gran Hechicero intentó dis: 
erza mágica, pero no logró detener la Tempestad. 











persar su f 


Sin embargo, la potencia de la Tempestad también estaba 
causando daños entre las fuerzas Élficas, El Lanzavirotes de 
Repetición resultó dañado, y el Carruaje quedó casi destruido por 
un rayo cargado de energía. Temiendo sufrir más daños, 
Imrallion levantó sus manos hacia el cielo, y ordenó a la 
Tempestad que cesara 
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TURNO 2 ALTOS ELFOS 


TURNO 2 ALTOS ELFOS 
El ejército Alto Elfo avanzó en todos los frentes. A la izquierda, los 
Caballeros Segadores y el Auriga de Tiranoc cerraron el hueco 
existente entre el río y la colina boscosa. Al penetrar en el hueco. 
pudieron ver directamente frente a ellos a los Jinetes de Jabalí 
Hobgoblins y a los Enanos del Caos con Trabuco, inmóviles y en 
formación compacta, dispuestos para recibir su carga. 


Puesto que la Tempestad mágica había cesado, los Flechas 
Plateadas dispararon otra andanada de proyectiles contra la 
dotación del Cañón Estremecedor, Mientras los Enanos buscaban 
un lugar donde cubrirse, uno de ellos murió con una flecha 
clavada en la espalda. Pisando su cadáver, los otros dos Enanos 
siguieron cargando impasibles su arma. 








Al ver el peligro que corrían los Caballeros Segadores, la dotación 
del Lanzavirotes de Repetición disparó una andanada contra la: 
compacta formación de los Enanos del Caos con Trabuco, pero sin 
éxito, Tres de los proyectiles no alcanzaron su objetivo, y el 
cuarto rebotó en la resistente armadura de uno de los Enanos. 





Anaryll observó la situación y vio que las formas mutantes de los 
Centauros Enanos del Caos estaban avanzando junto a los árboles. 
Utilizando una pequeña parte de su poder, empezó a describir un 
complicado entramado de formas y líneas en el aire. De inmediato, 


woso 


una extraña neblina cubrió a 
los Centauros, girando a su 
alrededor, y envolviéndoles en 
su abrazo, 


Poco después de lanzar este 
hechizo, Anaryll notó el flujo 
de energía que emanaba del 
Hechicero enemigo, Al girar 
sobre su montura concentró su 
mente en la energía oscura, in- 
tentando desviarla— hacia 
el vacío, 


Exhausto por este esfuerzo, 
fue incapaz de evitar que el 
Hechicero enemigo lanzara un 
nuevo hechizo. Con un rugido, 
los Caballeros Segadores 
quedaron engullidos por una 
nube de cenizas volcánicas. 
Tosiendo y usfixiándose, los 
jinetes Elfos intentaron per- 
manecer sobre sus sillas 
mientras la apestosa nube in- 
sidiosa les engullía, cegando 
sus ojos y llenando sus gargan- 
tus de ceniza. 





TURNO 2 ENANOS DEL CAOS 

El ejército de los Enanos del Caos avanzó al son del retumbar de 
los tambores y el aullido de las trompetas. En el flanco izquierdo, 
los guerreros Enanos del Caos colgaron sus hachas y empezaron a 
marchar en columna hacia el hueco, entre los árboles. A la de- 
echa, los Jinetes de Lobo Hobgoblins, los Enanos del Caos con 
Trabuco y los guerreros Hobgoblins formaron una sólida línea, 
dispuestos a resistir la carga de los Caballeros Segadores y del 
carruaje Alto Elfo. 


Atrapados por la Fascinación de Teclis, los Centauros Enanos del 
Caos no podían moverse por lo que permanecieron inmóviles. 
Con un temible rugido, el Gran Tauro atravesó el campo de ba- 
talla, Sus potentes alas batieron el aíre mientras transportaba al 
General de los Enanos del Caos hasta el centro del claro donde se 
encontraba la Tumba de Anurell. 


Con una estruendosa detonación, el Cañón Estremecedor disparó 
otro proyectil, que fue a caer en medio de la Patrulla de thrim, 
matando a cinco de sus guerreros. Los supervivientes quedaron 
aturdidos pero se mantuvieron firmes, Cuando la onda expansiva 
empezó a debilitarse, el suelo empezó a temblar bajo los pies de 
los Elfos, Aunque zarandeados, y la Guardia del Fénix, la Com- 
pañía Esmeralda, la Patrulla de Ithrim y el Gran Mago pudieron 
seguir en pie. Aturdidos pero con una gran determinación, los 
Elfos avanzaron por encima de los cadáveres de sus compañeros y 
cerraron filas, 


A la derecha, la dotación del Lanzacohetes de Muerte encendió la 
mecha y apuntó su arma hacia los Caballeros Segadores situados 
frente a ellos al pie de la colina, Con un maligno sisco, el misil 
voló hacía la caballería Élfica, e hizo saltar grandes nubes de 
tierra y llamas cuando explotó en medio de la formación, matando 
a uno de los guerreros. Milagrosamente los otros tres lograron 
apartarse y evitaron ser alcanzados por la explosión. 


Al cerrar filas, los Caballeros fueron alcanzados por una lluvia de 
echas procedentes de los Jinetes de Jabalí Hobgoblins situados 
exactamente frente a ellos, Cuatro de las flechas alcanzaron a sus 
objetivos, pero todas menos una rebotaron en las armaduras 
Élficas. Aturdidos tras este ataque, los Caballeros Segadores 
mantuvieron la serenidad, reconfortados al ver el estandarte del 
ejército ondeando en el Auriga de Tiranoc. 








Mientras el Gran Tauro Rojo 
de Hashut aterrizaba estruen- 
dosamente, de sus fauces sur- 
leron grandes llamaradas que 
engulleron a los arqueros Al» 
os Elfos 


Dos de los Elfos ardieron hasta 
morir a causa del calor y el hu- 
"mo que les cubrió, pero el resto. 
permaneció impasible bajo la 
igilamte mirada de Eldril, 











Ios vientos de la magia vol- 
vieron a fur sobre el campo de 
Batalla, AnaryI! intentó dís 
ipemarla oscura nube de cenizas 
¡ue envolvía u los Caballeros 
Segadores. A pesar de sus es 
DOS. fue incapaz de distpar 
Masiniestra magia del Hechicero 
Me los Enanos del Caos. Al 
notar la confusión en la que 
“estaban sumidos los Centauros 
lEnanos del Caos, Zhrazak 
Intentó dispersar el hechizo que 
des había lanzado AnaryIl. El 
También fue incapaz de di 


ppersar la poderosa magia de 
Su enemigo. 











TURNO 2 ENANOS DEL CAOS 


Recurriendo una vez más al Amuleto de Hoeth, Imrallion 
"Eoncentró su energía en los Caballeros Segadores. A pesar del 
poder del Gran Hechicero que había lanzado el hechizo, logró 
Hispersar el hechizo y la nube se disipó. 








El Gran Tauro de Hashut vuela hasta el claro para atacar las tropas al mando de Eldril 
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Aunque su Hechicero había sido incapaz de liberarles, los 
Centauros Enanos del Caos pudieron librarse de los efectos de la 
Fascinación de Teclis gracias a su gran fuerza de voluntad y a su 
innata resistencia u la magia. 
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TURNO 3 ALTOS ELFO: 


TURNO 3 ALTOS ELFOS 
En el flanco derecho de los Altos Elfos, las tropas al mando de 
Eldril huyeron aterrorizadas ante la apocalíptica presencia del 
Gran Tauro de Hashut. Jgnorando los gritos de su oficial, dieron 
media vuelta y huyeron del claro, 





Los Yelmos Plateados formaron en línea y avanzaron hacia los 
Centauros Enanos del Caos siguiendo el lindero del bosque. 





A gran altura sobre el campo de batalla, el general Alto Elfo y su 
Grifo descendieron en picado sobre el Hechicero de los Enanos 
del Caos montado en su Lammasu, iniciándose un desesperado 
combate a muerte, 


En el flanco izquierdo, los Caballeros Segadores y el Auriga de 
Tiranoe cargaron contra los Jinetes de Lobo y los Enanos del Caos 
con Trabuco, Mientras avanzaban, una andanada de flechas 
lanzadas por los Hobgoblins consiguió derribar de su montura a 
¡tro Caballero, A su izquierda, los trabucos descargaron sus 
proyectiles y el carruaje desapareció bajo las llamas y la metralla 


Gladaryl! murió inmediatamente, Sus dedos todavía agarraban las 
riendas cuando el carruaje chocó contra la primera línea de 
Enanos del Caos con Trabuco. En esos momentos, Imrallion 
iterrizó tras el regimiento de Enanos. Erguido sobre su Águila, 
Imrallion lanzó su grito de guerra mientras la bestia desgarraba a 
los Enanos del Caos con su pico y sus garras. 





En el centro, la dotación del Lanzavirotes de Repetición apuntó al 
Cañón Estremecedor y disparó una andanada, Los cuatro pro- 
yectiles cruzaron el valle, empalando a un miembro de la dot 
del cañón, 


A pesar de la muerte de Gladaryll, el carruaje atravesó la primera 
fila de los Enanos del Cuos con Trabuco, segando la vida a dos de 
ellos mientras los Corceles Élficos pisoteaban y golpeaban con 
sus pezuñas a los aterroriZados Enanos del Caos. Imrallion, desde 
detrás de los Enanos, decapitó 4 otro Enano con su Espada de 
Acero Punzante; Garra de Muerte depedazaba y destrozaba con su 
fuerte pico mientras aleteaba con sus poderosas alas, dejando los 
cadáveres destrozados y desgarrados de dos Enanos más. 











Atacados por todas partes, los rodeados Enanos resultaron 
desmoralizados y huyeron, Poco después de haber empezado a huir, 
Imrallion volvió a caer sobre ellos, aniquilándoles por completo, 
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" 
Los Enanos del Caos con 
Trabuco huyen de los Caba: 
lleros Segadores pero son 
eliminados por Imrallion a 
lomos de su Águila de Guerra. 








Junto a esta orgía de destrucción, los Caballeros Segadores 
dirigieron su carga contra los Hobgoblins y sus refunfuñantes 
monturas lobunas, Dos de los malignos pieles verdes murieron 
bajo la imparable fuerza del ataque, y un tercero quedó pisoteado 
bajo los cascos de un Corcel Élfico. En este sangriento combate, 
sólo uno de los Caballeros fue atravesado por la espada de un 
Hobgoblin, pero los malvados mestizos pieles verdes no qui- 
sieron ceder y siguieron luchando, 





Dominando su miedo, el General Alto Elfo se lanzó en picado 
contra el Hechicero de los Enanos del Caos montado en el 
Lammasu, Mientras las dos poderosas monturas se enfrentaban, 
Dramallicl desenfundó su Espada de Teclis y atacó a su oponente. 
La energía mágica de la espada crepitó, pero fue desviada por los 
vapores que emanaban continuamente de la piel del Lammasu 
Ala Nocturna atacó con su pico y garras, desgarrando al He- 
chicero, ul que causó varias heridas, pero el maligno Enano 
devolvió los golpes, hiriéndole y ahuyentándole, Mientras las dos 
bestias aladas daban vueltas porel cielo, atacándose y lacerándose 
entre sí, el Lammasu consiguió desgarrar al Grifo con sus 
cuernos, El Grifo rugió de dolor mientras Dramalliel intentaba 
controlar la montura herida, Tanto el Hechicero como el Elfo se 
prepararon para seguir enfrentándose en el cielo, 





En aquel turno, los vientos de la magia soplaron con fuerza sobre 
el campo de batalla, pero Anaryl!, el Gran Mago, disipó toda la 
energía con un simple gesto, dejando a los hechiceros sín la 
energía necesaria para sus hechizos. 
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¿Con un fuerte aleteo de sus coriáceas alas, el Gran Tauro de Hashut 
¡voló hacia el centro del campo de batalla para aterrizar delante del 
Hjército Alto Elfo. A la izquierda, los Centauros Enanos del Caos 
¿aloparon para cargar contra los Yelmos Plateados, mientras los 
iguerteros Enanos del Caos penetraban en el claro que ahora estaba 
Sacio, excepto por los calcina- 

Ios cadáveres de algunos Elfos, 








Los Caballeros Segadores y el Portaestandarte de Batalla cargan contra el flanco derecho del ejército de los Enanos del Caos. 





en su armadura. Como respuesta, el Paladín golpeó con su arma 
Buscacorazones, stravesando tendones y hueso, derribando a los 
dos caballeros que quedaban. Jubiloso por su triunfo, el Paladín sal- 
16 de su montura y recogió el estandarte Élfico que había caído al 
suelo, Con un espeluznante chillido levantó el ensangrentado 
estandarte por encima de su cabeza, mientras su lobo empezaba a. 
devorar a los Elfos muertos. 











Mientras el único superviviente 
Me la dotación del Cañón Es- 
Hmecedor sudaba y trabajaba. 
duro para recargar el cañón 
ue todavía no estaba pre- 
Iparado para disparar, el Las 
átohetes de Muerte disparó 
sentra el descontrolado carrua- 
E, matando al corcel que que- 
aba, y destruyendo por com: 
peo la máquina de guerra 


Il humo acre y las llamas vol: 
Ieron a surgir de las fauces 
Il Gran Tauro, engullendo a 
Mos Flechas Plateadas en una 
"sediente columna de fuego 
Mires de los Elfos murieron 
úbrasados, pero el resto per- 
"anecieron en sus puestos, de 
“Eidos a seguir luchando. 


ln el flanco derecho, seguía el 
'Eombate entre los Jinetes de 
Lobo y los Caballeros Sega 
Bores. Uno de los Caballeros 

















¡Eoipeó al Paladín de los Hob- 
¿oblins, pero la espada rebotó 
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Mientras en la superficie la batalla llegaba a su punto culminante, 
en las alturas el Grifo y el Lammasu volvían a atacarse. Con un 
poderoso golpe, Dramalliel hundió su espada en el maligno 
Hechicero. La magia que exudaba la piel del Lammasu no fue 
capaz de salvar al Gran Hechicero, que emitió un chillido y 
empezó a caer en picado hacia el lejano suelo, 





Al morir su amo, el Lammasu gritó furioso. Rabioso, pateó y 
desgarró al Grifo, rasgando sus entrañas con los cuernos, y 
arrancándole grandes trozos de carne. El Grifo devolvió sus 
golpes, y ambas bestias siguieron trabadas en su mortal combate. 


Empuñando su Espada de Co- 
bre Fulgurante, el Paladín de 
los Centauros Enanos del Cos 
se lanzó contra los Yelmos 
Plateados, seguido por sus 
guerreros. Gritando por en 

cima del fragor de la batalla, el 
Príncipe Aenerion, un po: 

deroso Héroe Élfico y capitán 
de los Caballeros Elfos, desa: 

ió al Paladín de los Centauros 
Enanos del Caos. Los dos gue- 

rreros entrechocaron sus armas 
gritando salvajemente, en una 
feroz lucha a muere. 


Olvidando la batalla que tenía 
lugar a su alrededor, ambos 
guerreros se atacaron y se gol 
pcaron con salvaje fiereza. Dos 
caballeros murieron ante la em- 
bestida del enemigo; $ aunque 
los Centauros también sufrieron 
alguna herida, ignoraron el do- 
lor y siguieron luchando. 





Aunque doloridos y magulla- 
dos, los Yelmos Plateados per- 
manecieron firmes y no cedi 
On terreno, 





TURNO 4 ALTOS ELFOS 
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Jurando vengar u sus camaradas muertos, el portaestandarte de los 
Yelmos Plateados desató el terrible poder del Pabellón del Odio. 
Sus incandescentes relímpagos azotaron a los Centauros Enanos 
del Caos, pero sólo uno de ellos cayó al suelo en medio de un gran 
hedor a carne quemada y 0z0n0. 


Esta vez, Anary]l centró su atención en la formidable figura del gran 
"Tuuro de Hashut que era capaz de aterrorizar u todo el centro del 
ejército Alto Elfo, Trazando con sus dedos un intrincado símbolo en 
el airo, intentó atrapar a la bestia con la Fascinación de Teclis. Antes 
que la nicbla pudiera materializarse sobre el monstruo, cl General de 
los Enanos del Caos interpuso su Escudo Anvihechizos, y la energía 
del hechizo fue desviada, afectando nuevamente a los Centauros 
Enanos del Cuos con su confusión mágic 











TURNO 4 ALTOS ELFOS 


En el flanco derecho del ejército, las tropas de Eldril dominaron 
su terror y reorganizaron sus líneas para volver a unirse a la 
batalla, En el centro, los guerreros que quedaban de la Patrulla de 
Lhrim y los Yelmos Plateados endurecieron sus corazones para. 
resistir la visión infernal del Gran Tauro de Hashut 


Desde lo alto de la colina, la dotación del Lanzavirotes de Repe- 
tición apuntó su arma hacia el lunco de los Jinetes de Lobo, inten- 

indo empalar a sus enemigos con una andanada de virotes. Los 
afilados proyectiles alcanzaron su objetivo, matando al primer 
jínete, pero el Paladín Hobgoblín que había junto a € resistió toda 
la fuerza del impacto gracias u su armadura. Aunque Graznak 
estaba gravemente herido, el resto de proyectiles no pudieron 
penetrar su armadura, 











La Patrulla de Ithrim intentó una vez más que el Cañón Esire 
mecedor no siguiera disparando, pero el único miembro de la 
dotación que seguía vivo pudo esconderse detrás de su arma y no 
sufrió ni un rasguño, 


Pese a tener su Grifo de Guerra gravemente herido, Dramalliel 
intentó desesperadamente derribar a su enemigo, Recurriendo a la 
ancestral magia almacenada en la Espada de Teclix lanzó uns 
lluvia de ataques demoledores contra el Lammasa. 


Incapaz de resistir el feroz ataque, el Lammasu fue derribado, 
reuniéndose con su amo, 











En la sangrienta batalla entre los Yelmos Pluteados y los 
Centauros Enanos del Caos, los Caballeros Elfos empezaron a 
Maquear ante la asombrosa fuerza de estas criaturas. El Paladín de 
Tos Centauros mató al héroe Alto Elfo, el Príncipe Acnerion y otro 
'nballero fue derribado por el salvaje golpe de un hacha 





AAl ver esta masacre, los Yelmos Plateados finalmente cedieron y 
huyeron. Los Centauros Enanos del Caos intentaron desespe- 
fadamente perseguir a sus enemigos, pero estaban atrapados por la 
energía mágica de la Fascinación de Tecli 


El sol empezaba a ponerse en el enrojecido cielo. Anaryll, el Gran 
Mago Alto Elfo, decidió enfrentarse a su destino. Espoleando a su 
montura, cargó contra el gran Tauro, empuñando el Búculo del 
¡Cráneo de Kaloth, Cuando ambos guerreros chocaron, Anaryll 
'HtacÓ repetidamente al general de los Enanos del Caos. En el 
¡timo ataque, los ojos del cráneo se abrieron, y una gélida voz, 
f1.eres mio!" Con un grito de angustia, la maligna alma 
de lizaark fue absorbida y su cadáver inerte cayó al suelo como un 


¡pellejo seco y sin vida. 


IRuglendo de abia, el Gran Tuuro utacó al Gran Mago, destrozando 
Ia cuerpo y aplastándole la cabeza como si fuera una calabaza 
¡Como respuesta a la agonía de su muere, el Corazón del Infortunio 
de partió en miles de fragmentos que desgarraron tanto al gran 
klaro como al Unicornio, Sus desgarrados cuerpos quedaron 
endidos en el suelo, en medio de un gran charco de sangre, 








Hspasible ante la carnicería que estaba produciéndose, Imrallion 
descendió con su Águila sobre la colina donde estaba emplazado 
dl Lanzacohetes de Muerte, Uno de los miembros de la dotación 
murió rápidamente al ser desgarrado por el águila. Sus compa 
eros dieron media vuelta y huyeron 


IGirándo sobre su montura, Imrallion absorbió la energía del 
Talismán de Hoeth, y lanzó una Invocación Infernal contra los 
Sadefensos Jinetes de Lobo, Eufóricos por su victoria, los Jinetes de 
Lobo no hicieron caso del ataque mágico y se dispusieron a carga. 
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Mientras el sol desaparecía por el horizonte, los Enanos del Caos 
se lamían sus heridas y se preparaban para el choque decisivo. 


En el centro, los Hobgoblins se alejaron de la Guardia del Fénix 
mientras u la derecha los guerreros Enanos del Caos ocupaban el 
claro bajo la oscura sombra de la Tumba de Anurell. 
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El Gran Mago Alto Elfo y el General de los Enanos del Cuos se enfrentan en combate singular 





El suelo tembló en la colina 
com 1 Cañón Estre 
mecedor volvió a disparar su 
pesado proyectil contra la 
Guardia del Fénix, que per 
'manecía en silencio en medio 
de la llanura, Al tener que o 
rar él solo el cañón, el artillero 
no calculó bien la distancia, y 
el proyectil pasó por encima de sus cabezas, Sin embargo, su 
demoledor impacto hizo temblar el suelo bajo sus pies, deteniendo 
su avance, 





cuando 














En la izquierda, los Hobgoblins dispararon sus flechas contra 
Imrallion, cuya figura estaba silueteada sobre la colina, pero los 
disparos rebotaron en su armadura delicadamente omsmentada, 





¡Como respuesta, Imrallion lanzó una nueva Invocación Infernal 
utilizando la energía del Talismán de Hoerh contra los Jinetes de 
Lobo. Esta vez nada pudo salvarles, y dos de los jinetes murieron; 
«el resto huyó para salvar la vida. 


AA caer la noche los dos ejércitos se replegaron. Ambos bandos 
habían sufrido grandes pérdidas en la sangrienta batalla, Por parte 
de los Altos Elfos, los Caballeros Segadores, los Yelmos Pla- 
cados y el Auriga de Tiranoc, habían sido destruidos. Anaryll, el 
Gran Mago, había muerto, y muchos guerreros más no verían un. 
nuevo amanecer. Controlaban menos de una cuarta parte del 
campo de batalla, y la Tumba de Anurell estaba bajo el control del 
enemigo, Entre los Enanos del Caos, los orgullosos Enanos con 
"Trabuco habían muerto. Su General y su Gran Hechicero también 
habían muerto, junto al Gran Tauro y el poderoso Lammasu, Los 
Jinetes de Lobos habían huido y la mayor parte de las dotaciones 
de las máquinas de guerra ostaban muertas o habían huido, Sin 
embargo, tenían el control de la Tumba de Anurell, y ensan- 
prentados pero indómitos, habían conseguido la victoria. 


BALANCE DE LOS ALTOS ELFOS 


Casi! He estado cerca, muy cerca. Un turno más y habría expulsa: 
do del campo de batalla u esa chusma maligna. La Guardía del 
Fénix habría podido derrotar fácilmente al regimiento de Hob- 
goblins, y con la ayuda de mis dos regimientos de arqueros podría 
haber acabado con los Centauros Enanos del Caos si los atacaba 
con mi General en su Grifo de Guerra y el Águila con su jinete, 


Si he de confesar mis errores, creo que he quedado hipnotizado por. 
los Enanos del Caos con trabuco desde el principio de la batalla, y 
esto ha afectado mi despliegue y al final el resultado de la batalla. 
Según el trasfondo de la batalla, Gary era el primero en desplegar, 
y yo podía desplegar mis tropas sobre la mesa durante la fase de: 
"movimiento de mi primer turno, 


Al jugar batallas basadas en una historia, es esencial tener siempre 
en mente los objetivos, Estaba decidido u mantener como fuera. 
una unidad no desmoralizada a 15 centímetros o menos de la 
Tumba de Anurell, para al final de la batalla conseguir los cinco 
puntos de victoria. Esto significa que controlar la tumba era 
equivalente a cinco unidades enemigas destruidas o desmo- 
ralizadas. Aunque hubiese podido destruir tanto a los Jinetes de: 
Lobos como a los Enanos con Trabuco con mi carga, seguiría 
teniendo a dos de mis unidades más fuertes y rápidas en el extremo 
equivocado del campo de batalla, 





Lo que debería haber hecho cra desplegar a la Guardia del Fénix 
en el flanco izquierdo para evitar que los Jinetes de Lobo pudieran 
envolver el flanco. Esta eficiente unidad de Altos Elfos era per- 
fectamente capaz de enfrentarse u los Hobgoblins, y Gary no 
habría podido luchar a la vez con los Jinetes de Lobo y los Enanos 
on Trabuco en un frente tan estrecho. Siguiendo este plan, mis. 
Caballeros Segadores, el Auriga de Tiranoe y los Yelmos Pla- 
cados podrían haber galopado hacia cl claro para enfrentarse a los. 
Enanos del Caos, ¡Estas es la suerte de ver las cosas con la ventaja. 
dela retrospectiva! 





Durante la fase de magia del tumo dos tuve que enfrentarme a un 
dilema, Mi General estaba luchando contra el Hechicero del Caos, 
que podía utilizar su magia para atacar a mi personaje, Simultá- 
camente tenía que intentar lanzar la Fascinación de Teclis contra 
el Gran Tauro para evitar que atacara a los Yelmos Plateados, o que 
cargara y destruyera u los Arqueros de Eldril, ¡Al trar los 2D6 para 
determinar los vientos de la magia, obtuve un resultado de seis 
doble! Al disponer de tanta energía, la fase de magia podía ser 
decisiva y representar el desastre para mi General, Por tanto decidí 
utilizar la carta de Disipación de Magia para salvar a mi General, 
abandonando a su suert a las otras unidades. 





El Cañón Estremecedor posiblemente ha sido el arma más 
poderosa de Gary para conseguirla victoria. aunque directamente 
no ha conseguido matar a demasiadas tropas, los temblores 
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provocados por sus proyectiles han paralizado completamente al 
centro de mi ejército, obligando a los Flechas Plateadas, a la 
Guardia del Fénix, a la compañía Esmeralda de Yvresse y a mi 
Hechicera, moverse muy despacio durante toda la batalla. De esta 
forma ha podido anular totalmente mi principal ventaja sobre los 
Enanos, la velocidad. Hubiera podido atacar el Cañón Estre- 
mecedor al principio de la batalla con el General o el Águila, 
pero una vez más, utilicé a uno de ellos para atacar a los Enanos 
¿con Trabuco (¡un caso claro de aplicación de fuerza excesiva!) y 
mi General inició el combate contra el Hechicero montado 
en Lammasu. 





Al terminar estos dos combates ya era demasiado tarde para que 
is tropas pudieran llegar al combate, y la batalla estaba ya perdida. 


BALANCE DE LOS ENANOS DEL CAOS 


¡Fiu! ¡Por poco! Lo he conseguido, pero por muy poco. Creo que 
habría podido resistir un turno más, pero con mis dos personajes 
principales muertos, los Jinetes de Lobo huyendo, nadie que 
pudiera disparar el Lanzacohetes de Muerte y el Cañón Estre- 
mmecedor con un solo miembro de la dotación, sólo era cuestión de 
tiempo. Sin embargo, los Guerreros Enanos del Caos han podido 
quedarse con la Tumba de Anurell. 


En conjunto, mi táctica ha funcionado según lo previsto. El Cañón 
Estremecedor podría haber causado más bajas 
guido frenar el avance del ejército Elfo, El flanco derecho ha 
resistido, y tanto los Enanos del Caos con Trabuco como los 
Jinetes de Lobos han tenido una buena actuación. En realidad no 
reía que los Jinetes de Lobos pudieran resistir la carga de los 
Caballeros Segadores. Estoy realmente contento de haber pagado 
los puntos adicionales por armarles con Arcos Cortos, y natural- 
mente, el Héroe ha sido decisivo para que permanecieran firmes 
en su posición (¡si no hubieran huido en el último turno, creo que 
Glashruk habría merecido una medalla!). Si los Enanos con 
Trabuco no hubieran sido atacados por la retaguardia por el 
Águila, al tumo siguiente seguramente podría haber efectuado un 
ataque contra el flanco enemigo con los Jinetes de Lobo. Sin 
embargo, el ataque contra los Enanos con Trabuco probablemente 
ha salvado al Cañón Estremecedor de sufrir un destino similar. 








Mi unidad de Centauros Enanos del Caos ha sido afectada dos 
veses por la Fascinación de Teclis, pero aún así ha hecho un buen 
trabajo con los Yelmos Plateados. Equipar a su Paladín con al 
Espada de Cobre Fulgurante, disponiendo así de cuatro ataques, 
realmente ha valido la pena. 


Creo que con el hechicero he cometido mi peor error en esta 
batalla. Pensaba que era realmente invencible; si me hubiera 
enfrentado al Mago de Robin en vez de al General probablemente 
las cosas habrían sido muy diferentes. Aunque Robin parecía 
tener un mayor “contro!” de los vientos de la magia al utilizar la 
carta de Disipación de Magia en el segundo tumo, mi Hechicero 
estaba a punto de lanzar todo el poder de mis montíferos hechizos 
contra su General, y además tenía tres cartas de Energía acumu- 
ladas en la Varita del Poder, La lucha entre el Lammasu y el Grifo 
fue también verdaderamente salvaje: el Lammasu murió cuando 
al Grifo ya sólo le quedaba una herida. 


Mi general ha tenido una buena actuación, y el Gran Tauro ha 
estado realmente perfecto, En el combate contra el Mago ha 
sobrovivido a todos sus ataques del Báculo del Cráneo de Kaloth, 
perdiendo solamente en el último ataque, Una lástima, ya que al 
turno siguiente habría podido cargar con él contra la Guardia del 
Fénix, atacándoles por el flanco. 


En resumen, ha sido una batalla muy reñida, una batalla muy 
entretenida y que podría haber podido ganar cualquiera de los dos. 
La moraleja de esta batalla podría ser “Elabora un plan y síguelo 
pase lo que pase!” 
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Ml 10.000 así 
como mon- 
tones de 
WO nuevas Cartas 


de Equipo y de 
Vehículo. Se incluyen 

. las reglas especiales y 
disciplinas psíquicas únicas de los Orkos, los Eldar, 
los Squats, los Tiránidos, los adoradores del Caos, 
los Cazadores de Demonios de la Inquisición, los Bi- 
bliotecarios de los Marines Espaciales y los Adeptus 
Astra Telepática. 





GUARDIAS DE HIERRO DE MORDIA Y SARGENTO (4) 
FRANCOTIRADORES RATLING 

lr) ASESINO CALLIDUS 

TANQUE LANZALLAMAS HELLHOUNO 





ARMA PESADA INCURSORES DE TALLARN 
z INCURSORES DE TALLARN Y ARMA ESPECIAL (4) 
INCURSORES DE TALLARN Y SARGENTO (4) 


WARHAMMER BATALLAS FANTÁSTICAS 


"58 a 
O a 
EAS | EL JUEGO DE RATALLASFANTASTICAS 8 


EIA 





1360 Pta 
1605 Pta 
1350 Pte 
4.825 Pt 





1:50 Pts 
1350 pte 
1350 Pta 


9275 Pm 





























WASWANMER MASIA DE BATALLA (SUPLEMENTO) s37er 
EJÉRCITOS WAFWAMMER -OACOS y GOBUNS 2575 
ELÉRCITOS WARMAMMEA -ALTOS ELFOS 2575 
EJÉRCITOS WARHAMMER NO MUERTOS. ass | 

EJÉRCITOS WARHAMMER - ENANOS. s 2575P 
EIÉRCITOS WARHAMMER - EL IMPERIO 2575 
EJÉRCITOS WARHAMMER - SKAVEN 20 
EJÉRCITOS WANWAMMER ELFOS OSCUROS 2 
EJÉRCITOS WArwAMNER 3975 Pu 

EDAD! (21 Mar) EJÉRCITOS WARHAMMER! ENANOS DELCAOS 2575 Pu 
ELFOS OSCUROS 

¡non ) ASESINO ELFO OSCURO, 825 Pm 

18 Mar HECHICERO ELFO OSCURO as Pu 
ENANOS DEL CAOS 

¡NOVEDADI (18 Ma) HOBGOBLINS ESCURAIDIZOS (9) 1350 

f 7 STRAGONI e 1350 Pu 
1000 om. 7205 


























NOVEDAD) (4 Mar) PALADINES DE LA MUERTE (12) 3975 


¡nove 


¡nova 





UE EL BAQUEADOR. Pa] ¡NOVEDAD! (4 Abr) NECROMUNDA 9275 Pe 
JURATS DE ZHARR:NAGORUND (12) 3975 Pos | 
























| ow 1360 

| pnoveDAD! (16 Ma) HTHTARK EL IMPARABLE 1360 P1 07 y» hd 
NOVEDAD (18 Man] HAKFLEM SKUTTLESPIKE —— tas AL ECROMU N 1 
NOVEDAD (18 Mu) DADOS DE BLOOD BOWL 425 Pa 


Zona Mortal es un 

formidable su- 
plemento en 

caja para 

Blood Bowl 

que permite 
incorporar al juego 
a dieciocho nuevos NOVEDAD! 1 Ab) BANDA DE LA CASA OALOCK (9) 2405P% 
Jugadores Estrella, ¡NOVEDAD! (1 Abr) BANDA DE LA CASA GOLIATH (8) 3:75 Pt 
más miembros del Cuadro Técnico, y ju- o a ne 
gar una liga completa del juego de futbol E OO n= 
americano de fantasía medieval. Incluye | ¡moveDAD! (15 Ane) LÍDER ORLOCK ELO 
un reglamento completo, 116 cartas de ¡NOVEDAD! (15 Abr) PANDIL OLATAS (4) 1:50 Pt. 
eventos, hechizos y trucos sucios, tablas NOVEDAD! (15 Ab SOLA PESADO, rel 


de referencia y fichas. | oveoaor 1 ao) PANDILLEROS DE LA CASA OBLOOK (a) 1350 Pt 


























[ ¡noveoao! (15 aby, LÍDER GOLATH ssp | 





LAS FECHAS EN ROJO ENTRE PARÉNTESIS INDICAN LA APARICIÓN DE LAS NOVEDADES 





SUBSCRÍBETE A White Dwarf es la revista bimestral a todo color de Games 


Workshop. En sus páginas podrás encontrar los mejores artículos 
sobre Warhammer Batallas Fantásticas, Warhammer 40,000, 
Blood Bowl y Necromunda, así como sobre cómo pintar tus 
Miniaturas Citadel, y cómo preparar el campo de batalla. White 
Dwarf te informa también puntualmente de todas las novedades 
del Hobby Games Workshop. ¡Y recuerda que simplemente por ser subscriptor de White Dwarf los 
gastos de envío en todos tus pedidos al Servicio de Venta Directa Games Workshop serán gratuitos! 












FORMULARIO DE SUBSCRIPCION 
SUBSCRIPCIÓN ANUAL 3.570 PTA 


Desoo Iniciar ml subscripción on 01 múmoro [] 

NOMBRE APELLIDOS 

DIRECCIÓN Ñ Ne PISO 
CIUDAD. CÓDIGO. PROVINCIA TELÉFONO 

















FORMA DE PAGO: Cheque Nominativo a Games Workshop S.L. 


Giro Postal Número 














Focha asjunar Copa de reguarso) 


























Tarjeta de Crit VISA l Frcha de Caduciónd Tarjeta / 













































































DNA, Nombre Titular Firma 


PARA SUBSCRIBIRTE A LA REVISTA WHTE DWARE, SÓLO TIENES QUE ENVAR ESTE CUPÓN A 
GANES WORKSHOP C/ FRANCESO LAYRET 07-39 ESPLUGUES DE LLOBREGAT 05050 BARCELONA ESPAÑA 
Puedes totocoplar este ormulario de subscripción sl no deseas dañar tu ejemplar. 














TA DIRECTA XA (93) 4990205 


o ad A NECROM 
oo EE 


A SEDE E CASA 10 





VENTA DIRE( 


A ia WS EE E EE 





¡A VENTA DIRE( 





BAMAS VORESHO? HOJA 


DE PEDIDO 





DESCRIPCIÓN PRECIO 


UNIDADES 





2 


PRECIO TOTAL 








2.300 


MARINES ESPACIALES TÁCTICOS (3) 1.150 


















CÓMO EFECTUAR TU 


FORMAS DE PAGO 


Puedos pagar lu paco contra roombuio ao 








Lagos Games Worksrop y — UnA 
poc Pers 


SUBTOTAL 
GASTOS 
DE ENVIO 


TOTAL 








veto en un periodo máximo de 72 
rías, Ceuta, Mel y Andorra). SÍ 
leerá pagar ol Importe loa! de tu 


rare on contacto con 
sos 








NOMBRE 
DIRECCIÓN 


CIUDAD z 
Sistema de Pago: 


Contra reembolso [7] 


Código postal 
visa [] 





Número Tarjeta: [TT 




















Fecha de Caducidad .. 
Firma del Titular 





ERA O 
«us. Nombre del Titular 























'ENTA DIRECTA <G 


HERE CEEI 





ij VENTA DIRE( 


TIRANIDOS 








GÁRGOLAS (726710) 
AE Le ' 
3 CUERPO 


CUERPO. 
DE GÁRGOLA 1 DE GÁRGOLA 2 





CADA BLISTER DE GÁRGOLAS Ñ 
TIRÁMIDAS INCLUYE DOS 1 
MINIATURAS SÚRTIDAS DE. 
ENTRE LAS ILUSTRADAS. St Sueno SO! 
DESEAS MINIATURAS. y DE GÁROOLA 3 DE GÁRGOLA 4 


ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL 


"EFECTUAR TU PEDIDO, za $ 2 
de COLA 


ai DE GÁRGOLA 1 COLA DE GÁRGOLA 2 


EJEMPLO DE GÁRGOLA MONTADA 
WE 97 A 
. p 


COLA DE GARGOLA 3 





COLA DE GÁRGOLA 4 
LA MINIATURA COMPLETA DE LA. 
GÁRGOLA ESTÁ COMPUESTA POR: 
TXALA 
TECOLA . 
1x CUERPO :S 
1XPEANA DE PLÁSTICO DE 
CFIATURA VOLADORA “HA 
ALAS DE GÁRGOLA Diseñadas por Alan Perry 





BIOVORO Y MINAS ESPORA (726730) 


LA MINIATURA COMPLETA DEL 
BIOVORO ESTÁ COMPUESTA POR: 
1 x CUERPO, 
1x BRAZOS DELANTEROS 
1 X PIERNA DERECHA 
1x PIERNA IZQUIERDA 






CUERPO 











EJEMPLO DE BIOVORO MONTADO ' PR 
b DELANTEROS 
PIERNA PIERNA DERE- 
IZQUIERDA CHA 
ll CADA BLISTER DE 
BIOVORO INCLUYE UN 
BIOVORO Y TRES MINAS 
y ESPORA SUFTIDAS DE 1 
ENTRE LAS ILUSTRADAS. E 
SI DESEAS MINIATURAS 
ESPECIFICAS, INDICALO AL 
MINA ESPORA + MINA ESPORA 2 EFECTUAR YU PRO 4 








Diseñados por Michael Perry 


Las miniaturas se sumuistran sn pintar ADVERTENCIA. Esta producto contiene plomo que puede ser dañino si es morco o Ingenio, 
Las Miniaturas Citadel no son recomendaties para niños de edad inferior a 14 años, Copyngnt O Gamos Workahop Lia. 1986, Todos los derechos reservados. 


a z 














GUARDIA IMPERIAL 


FRANCOTIRADORESIBATMG ECO recalca > | 
a 


E E 


FRANCOTIRADOR FRANCOTIRADOR FRANCOTIRADOR 
RATLING 1 RATLING 2 RATUING 3 
FRANCOTIRADOR FRANCOTIRADOR FRANCOTIRADOR 
RATING 4 RATLING 5 RATLING 6 


Diseñados por Alan Perry 





ASESINA CALLIDUS (722140) 


TORSO CALLIDUS 


PIERNAS CALLIDUS 





ASESINA CALLIDUS MONTADA 


Diseñado por Jes Goodwin 








Las miriatras so suministran sin pintar, ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino sl es mordido o ingerido 
Las Miniaturas Ctadel no son recomendables para niños de edad inferr a 14 años. Copyright O Games Workañop Ltd. 1998, Todos los derechos reservados, 


GUARDIA IMPERIAL 








al 


HELLHOUND IMPERIAL (453) 





EL HELLMOUND IMPERIAL MONTADO Y PINTADO 





EL MELLHOUND IMPERIAL COMPLETO ESTÁ COMPUESTO POR: 


1x MATRIZ DE PLÁSTICO 'B! DE CHASIS DE CHIMERA 
1x MATRIZ DE PLÁSTICO 'C DE CHASIS DE CHIMERA 
1x MATRIZ DE PLÁSTICO D' DE HABITÁCULO DE CHIMERA 
1 x MATRIZ DE PLÁSTICO 'E' DE TORRETA DE CHIMERA 
1 x MATRIZ DE PLÁSTICO "7 DE ORUGAS, SECCIÓN LARGA BLINDAJE SECCIÓN CORTA BLINDAJE 
1x MATRIZ DE PLÁSTICO W: DE RUEDAS ADICIONAL TORRETA ADICIONAL TORRETA 
1X MATRIZ DE PLÁSTICO 'A' DE ACCESORIOS 
1 x PLANOMA SUPERIOR HABITÁCULO MELLHOUND. 
2 x MANGAS COMBUSTIBLE 
2x PARTES INFERIORES DEPÓSITOS COMBUSTIBLE 
2x PARTES SUPERIORES DEPÓSITOS COMBUSTIBLE 
1% PLANCHA INFERIOR TORRETA 
2x SECCIÓN LARGA BLINDAJE ADICIONAL TORRETA 
2 x SECCIÓN CORTA BLINDAJE ADICIONAL TORRETA 
1x CÚPULA CON SISTEMA DE PUNTERÍA 
1 x CAÑÓN INFERNO 
1 X HOJA DE ESTANDARTES ADHESIVOS A TODO COLOR 
1x HOJA DE CALCOMANÍAS A TODO COLOR 





PLANCHA SUPERIOR 
PLANCHA INFERIOR TORRETA HABITÁCULO MELLMOUND' 





PARTE INFERIOR MANGA COMBUSTIBLE 
DEPÓSITO COMBUSTIBLE 








ha 
PARTE SUPERIOR. CAÑÓN INFERNO CUPULA CON SISTEMA 


DEPÓSITO COMBUSTIBLE ; DE PUNTERÍA 





Componentes del Hellhound diseñados por Norman Swales 


Las miniaturas se suministran sn pintar ADVERTENCIA. Este producto 
Las Miniaturas Chad no son recomendables para niños de edad interior 





0 que puede ser defino si us mordido o ingerido 
nes Workehop Ltd. 1986. Todos los derachos reservados 

















NECROMUNDA 









LÍDERES CASA ORLOCK yPESADOS DE LA CASA ORLOCK (729020) 
(729040) <> UN PESADO ORLOCK COMPLETO 
> 5 ESTÁ COMPUESTO POR: 





1 x CUERPO DE PESADO ORLOCK 
1 x ARMA PESADA 
a, 1 x MOCHILA DE PESADO 


BOLTER PESADO 
LÍDER ORLOCK CON RIFLE LÍDER ORLOCK CON PESADO ORLOCK 1 ORLOCK EJEMPLO DE PESADO 

DE FUSIÓN Y PISTOLA LÁSER BOLTER Y HACHA 'ORLOCK CON BOLTER. 
CADA BUSTI DE LON DA LA Casa O 0 ELY UNA nan sur o rn naa de ara lara rra l PESADO MONTADO 


MOCHILA DELANZA- — MOCHILA DE BOLTER —— MOCHILA DE 








AMETRALLADORA PESADA ORLOCK — LANZALLAMAS ORLOCK —  LLAMASORLOCK”  PESADOORLOCK2 PESADO ORLOCK 1 
az] 
PESADO ORLOCK 2 EJEMPLO DE PESADO ORLOCK CON PESADO ORLOCK 3 EJEMPLO DE PESADO ORLOCK 
AMETRALLADORA PESADA MONTADO CON LANZALLAMAS MONTADO 
/ ORLOCKS (729030) | 
'ORLOCK CON ORLOCK CON RIFLE 'ORLOCK CON RIFLE AUTOMÁTICO Y 'ORLOCK CON 
RIFLE LÁSER 1 AUTOMÁTICO 1 PISTOLA PRIMITIVA 1 RIFLE LÁSER 2 





ORLOCK CON ESCOPETA1  ORLOCKCON RIFLE ORLOCK CON PISTOLA 'ORLOCK CON PISTOLA 
AUTOMÁTICO 2 PRIMITIVA Y PICO 1 AUTOMÁTICA 1 














Diseñados por Michael Perry 


Las miniaturas se suministran sin pintar ADVERTENCIA. Esto producto contieno plomo que puede ser danino ses mordido o ingerido. 
Las Miniaturas Ciadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. — Copyright O Games Workshop Lt. 1996, Todos los derechos reservados. 


NECROMUNDA 











LÍDER CASA GOLIATH (729150) | NOVATOS DE LA CASA GOLIATH (729010) 















NOVATO GOLIATH. NOVATO GOLIATH CON 


LÍDER GOLIATH CON ESPADA | 
SIERRA Y LANZAGRANADAS ¡GON PROA LADOR PISTOLA PRIMITIVA 





GOLIATHS (729140) a 





GOLIATH CON PISTOLA GOLIATH CON RIFLE LÁSER GOLIATH CON RIFLE 
LANZALLAMAS 1 Y PISTOLA AUTOMÁTICA 1 AUTOMÁTICO Y HACHA 1 











GOLIATH CON RIFLE GOLIATH CON RIFLE LÁSER GOLIATH CON ESCOPETA 1 

AUTOMÁTICO 1 Y PISTOLA PRIMITIVA 
PESADO DE LA CASA GOLIATH (729130) a e A, MCRL A CTO O o 

UN PESADO GOLIATH COMPLETO ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE PESADO GOLIATH 
1 x MOCHILA DE PESADO. 
1x AMETRALLADORA PESADA DE GOLIATH 
MOCHILA DE 
CUERPO DE PESADO GOLIATH + AMETRALLADORA AMETRALLADORA EJEMPLO DE PESADO 
PESADA GOLIATH 1 PESADA GOLIATH 1 GOLIAT MONTADO 





Diseñados por Gary Morley 


Las miniaturas ss suminisran sn pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino sas mordido Ingenio, 
Las Miniaturas Cade no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. — Copyright O Games Workshop Ltd, 1896. Todos los derechos reservados, 











WARHAMMER 










ASTRAGOTH, SUMO SACERDOTE DE HASHUT (758850) á e 
! 





BRAZO DERECHO 
DE ASTRAGOTH 
j 
BRAZO IZQUIERDO TUBO DE ESCAPE Y 
CUERPO DE ASTRAGOTH DE ASTRAGOTH MASTILES DE ESTANDARTE 


EJEMPLO DE ASTRAGOTH MONTADO 


HÉROES ENANOS DEL CAOS (758800) 




















7 $ 
Y] 
vo) E p 
MASTILES DE ESTANDARTE HÉROE CON HACHA 1 HÉROE CON HACHA 2 HECHICERO 1 
Diseñados por Alan Perry 
HECHICERO ELFO OSCURO (759140) ASESINO ELFO OSCURO (759150) 











Diseñados por Aly Morrison 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino s es mordido o ingendo, 
Las Maiaturas Cade! no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. — Copyright O Games Workshop LIS. 1995. Todos los derechos reservados. 


 HOBGOBLINS 











LANZAVIROTES HOBGOBLIN (758740) 


) 
4 


EL LANZAVIROTES NOBGOBLIN COMPLETO 
STA COMPUESTO POR: 
1 x CARGADOR DE VIÑOTES HOBGOBLIN 
1x ARTILLERO DE LANZAVIROTES 
HOBGOBLIN 
1 x CUREÑA DERECHA 
1 CUREÑA IZQUIERDA 
YX LANZAVIROTES 
1XARCO 
1x ANILLO DE ARRASTRE 
1 x PALANCA TENSORA 
2x RUEDAS SÓLIDAS DE PLÁSTICO 





EJEMPLO DEL LANZAVIROTES HOBGOBLIN MONTADO 





RUEDA SÓLIDA DE 
PLÁSTICO 1 
CUREÑA DERECHA CUREÑA IZQUIERDA 
ARCO LANZAVIROTES 
ANILLO DE ARRASTRE PALANCA TENSORA 
CARGADOR DE VIROTES ARTILLERO DE 
HOBGOBLIN LANZAVIROTES HOBGOBLIN 








Diseñado por Norman Swales y Alan Perry 


Las miniaturas se suministran sin pintas, ADVERTENCIA. Esta producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o Ingerido. 
Las Mriaturas Citadel no son recomendables para niños de edad infenor a 14 años. — Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. Todos los derechos reservados. 


HOBGOBLINS 





JINETES DE LOBO y 
HOBGOBLINS ú a 
4 o, 





oso De Piásnco 
ESTAS IMATURAS Se 





y 
GRAN JEFE MOBGOBLIN HOBGOBLIN CON 
HACHA Y ESCUDO 2 





HOBGOBLIN CON 
HACHA Y ESCUDO 1 





SA A 2d 


ARQUERO HOBGOBLIN2 ARQUERO MOBGOBLIN + 





HOBGOBLIN CON PORTAESTANDARTE 
HACHA Y ESCUDO 3 HOBGOBLIN 

















EJEMPLOS DE JINETES DE LOBO HOBGOBLINS MONTADOS 
PO ¡SPD! 
Diseñados por Alan Perry 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contieno plomo que puedo ser dañino si as mordido u ingerido. 
'Copytight O Games Workshop Lts. 1996. Todos los derechos reservados. 


Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior 14 años, 


HOBGOBLINS 











GRUPO DE MANDO HOBGOBLIN (758600) 


CADA BLISTER DE GRUPO DE MANDO HOBGORLIW 
INCLUYE UN GRAN JEFE, 
UN JEFE, UN PONTAESTANCARTE 
Y UN JEFE MOSGOSLIN SUATIDOS DE ENTRE LOS. y 
LR ILUSTRADOS. S/ DESEAS MIMATURAS ESPECÍFICAS, 
INOÍCALO AL EFECTUAN TU PEDIDO, 





' 
GRAN JEFE JEFE HOBGOBLIN TAMBOR PORTAESTANDARTE 
HOBGOBLIN 1 HÉROE CON MOBGOBLIN MOBGOBLIN 1 
HACHA 1 


Ñ 
l 
Y 1 a A : 
o 





GRAN JEFE PORTAESTANDARTE JEFE TROMPETERO 
HOBGOBLIN 2 HOBGOBLIN 2 HOBGOBLIN 2 HOBGOBLIN 





HOBGOBLINS ESCURRIDIZOS (758730) 


Ao mar ae onaoncs nscunmozos meiura res 
MATAS ESPECIFICAS. IMOICALO AL ARECTUAN Tu PROIOO 











A 
*= A 
l 
HOBGOBLIN ESCURAIDIZO + HOBGOBLIN HOBGOBUN 
ESCURAIDIZO 2 ESCURAIDIZO 3 





Diseñados por Alan Perry 
Las miniaturas se sumisa sn pa. ADVERTENCIA. Eso producto conte plomo que puede ser dano sis mordido ingerido 
Las Miiatrs Ctadel no son recomendables para años de edad feo a 14 años... CopyrEIN Comos Worisnop la 1998 odos los derschosresmryacdon 





BLOOD BOWL 








JUGADORES ESTRELLA 








JORDELL BRISAFRESCA 
JUGADOR ESTRELLA ELFO SILVANO 
(735200) 


CONDE LUTHOR VON DRAKENBORG 
JUGADOR ESTRELLA VAMPIRO 
(735150) 


BORAK EL SAQUEADOR HAKFLEM SKUTTLESPIKE 
JUGADOR ESTRELLA DEL CAOS JUGADOR ESTRELLA MUTANTE SKAVEN 
(135180) (735240) 


HTHARK EL IMPARABLE COMPLETO 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
TX TORSO 
1x MITAD IZQUIERDA 
YX MITAD DERECHA 





MITAD IZQUIERDA 


HTHARK EL IMPARABLE 
JUGADOR ESTRELLA ENANO DEL CAOS 
(735210) 


MITAD DERECHA 








Diseñados por Gary Morley 


Las miniaturas so suministran sin pintas ADVERTENCIA. Esto producto contara plamo que puede ser dañino sí as mordido o ingerido, 
Las Miniaturas Cade! no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años... Copyright O Games Workshop La. 1996. Todos los derechos reservados, 


























MILENIO SINIESTRO 


borde de la extint 
Imperio de la Hu 

dad, que se extiende 
un extremo a otro de la 
galaxia, se ve amena- 
zado por innumerables 
peligros. Enormes ejér- 
citos Orkos siembran la 
destrucción en las regi 






axia, mientras que los 
enjambres Tiránidos a- 
saltan sus fronteras y 
los enigmáticos Eldar 
atacan sin previo aviso 
los mundos Imperiales. 
Sin embargo, el mayor 
de los peligros acecha 
oculto en el Espacio Dis- 
forme. En él, las malig- 
nas fuerzas del Caos 
esperan su oportunidad 
de destruir a la hu- 
manidad. Tan sólo el Em- 
perador y sus ejércitos 
pueden proteger a la hu- 
manidad de estos te- 
rribles enemigos. 


MINIATURAS 


CITADEL 





